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keęsoria do komput 


Wa Nan GNYSCŃA 
— Mega RAM 0 MB pamięci 1.690.000.- 
2.790,000.. 


Mega RAM HD © MB pamięci 


m 





AT-BUS HD - kontroler dysku twardega 1.690.000).- 
Amiga 500 / 600 7/1200 / 2000 
Sampler Mono (40 kHz) 350.000 - 
Sampler Stereo (30 kHz) 475,000 
Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 645.000- 
Midi interface (1 IN, I OUT, I THRU) 350.000.- 
Amiga CDTV 
i Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 350.000 


3 Amiga 1200 

2,5" lub 3,5” Hard Disk Kit - twardy dysk w środku 

komputera za niższą cenę (kable łączące, instrukcja 

i oprogramowanie w języku polskim) 390.000. 
E1204 0 MB RAM, podst. pod koprocesor PLCC lub PGA2.790.000.- 
E12042IP 4 MB RAM podstawka pod koprocesor PLCC 4.700.000 - 
















FG 24 - umożliwia wczytywanie w czasie rzeczywistym kolorowego Interfejs PEMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 950.000, 
obrazu telewizyjnego (system PAL) z magnetowidu, kamery lub tunera Program do wczytywania Teletextu do FG 24 300.000.- 
TV-SAT w trybie 24 bitowym (okało 16.7 mln kolorów) podane ceny zawierają 22% VAT 

FG 24 - współpracuje poprzez złącze CENTRONICS lub PCM CIA Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
z każdym typem AMIGI (KICKSTART 2.0 lub nowszy,1,5 MB pamięci) Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 

"FG 24 to świetna propozycja. Jest to profesjonalny sprzęt doskonałej jakości i 
o bardzo przystępnej cenie.” BEGA 

4 OF 
Ocena: 4 "Magazyn Amiga” 7/94 | za | zl )4l 
— IZY 
qrrayTWEk"" Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera AMIGA 1200 


Powiększa pamięć komputera o 4MB prawdziwego 32 bitowego FAST 
RAM - u, 

* szybkość działania komputera 2.19 raza większa 

* nie blokuje współpracy z kartami PCMCIA. 

* typowe moduły pamięci SIMM 256 kB (1MB pamięci) lub 1 MB 
(4MB pamięci), 8 lub 9 bilowe 


"Można wobec tego zaryzykowć stwierdzenie, że E1204 Elsatu to 
bardzo prosta karta turbo do 1200!!! (...) Z calą pewnościę mogę 
powiedzieć, że rozszerzenie pamięci to jeden z dwóch podstawowych 
zakupów do A 1200". 

Ocena: 5 






Zdjęcia wczytane przy pomocy FG 24 


CGLSAT 


Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel: 25-60-31 w 103 * AMIGO Wrocław ul. Leszczyńskiego tel: 44-41-63 * AMI-GO! Opole ul. Kośnego 43 tel.: 315-55 * AMIKOM 
Białystok ul. Piłsudskiego 38 tel. 436-028 * ALLINONE Ł < 111 tel: 327-324 * ATAPOL Bydgoszcz ul. Dworcowa 54 * bajPCtek Kraków ul. Wislna B tel.: 22- 
72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 * Tarnów ul. Wa * BARTO Legnica ul. Zielona 8 * CONTRA DH. BIM Olsztyn ul, Piłsudskiego 46 tel.: 26-72-13 * 
DABI Rzeszów ul. Podwisłocze 46 tel 05 * FUKS zawska 2A * GAME SOFT Zielona Góra ul. Francuska 52 lel.: 724-71 * GRACOM Kwidzyń u 
Batalionów Chiopskich 25 * HERMES Rzeszów w Wikp. ul. Sczanieckiej 41 tel; 74-115 * INFO Leg ul. Złotoryjska tal.: 52-51-62 * JATRA s. c 
Koszalin ul. Zwycięstwa 104 A * JTT Computer BH w 3 tel: 44-12-33 * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul Pomorska 59 * MEGAMEX Łódź ul.Piotrk wska 
153 tel; 36-22-91 * MICROMAN s.c. Katowice Pl. Rostka 3 tal.: 515-15 uk ul, Wiejska 19 tel.: 233-56 * Bielsko - Biała P ści 3 tel.: 229-70 * PROABIT Raszyn ul 
ewicza 14 lel.: 56-08-51 * RAM Radom ul. Żeromskiego 18 tel: 633-194 * RETURN s.c. Lublin ul. Zamojska 25 tel.:216-14 * SUMATEX Łódź ul. Tatrzańska 9/11 * TAKK 
s.c. Łódź ul. Żeromskiego 46 * TOMBA Gdynia ul, Śląska 33 * VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 656-72 * XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin ul. Okopowa 6 tel.: 21-384 







ELSAT s.c. 


00-714 Warszawa 
ul. Czerniakowska 28 B 
tel./fax: (22) 40-58-76 

(2) 642-96-05 
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KIEDY BYŁEM. 


ETC Row A R hej! 
AFU mnie ojciec (jak w popularnej oneg- 
daj piosence). Oprócz tego — kiedy by- 


łem małym chłopcem, czytałem-od -deski.- 


do deski "Młodego Technika”. Nie ukry- 
wam, że lektura ta miała znaczący wpływ 
zarówno na moje zainteresowania, jak i 
na zrozumienie faktu, że wszystko można 


przekazać — należy:-jednak nadać temu. 


zrozumiałą dla Czytelnika formę. Sądzę, 
że mi się to przydało. 

Rozpoczęłem ten wstępniak wspomnie- 
niem lat dzieciństwa po to, aby przekonać 
Was, że czasem warto zdjąć komputero- 
we klapki z' oczu i nieco poszerzyć swoje 
horyzonty (a do tego artykuły zamieszczą- 
ne w "Młodym Techniku” nadają się chyba 


-najlepiej). Piszę te słowa ze wstydu. Tak, 


ze wstydu. Ani Cham bowiem, ani ja, ani 
też jakikolwiek inny członek redakcji AMI- 
GI nie potrafił w tak kulturalny, a jednocze- 
śnie dosadny. sposób przyciąć nadgorli- 
wym wykonawcom przepisów . pewnej 
uchwały sejmowej, której nazwę dyskret- 
nie przemilczę — bo i tak wszyscy wiedzą, 
o co chodzi. Pan Jerzy Klawiński udowo- 
dnił bowiem "nalociarzom giełdowym”, że 
usiłując strzec prawa — po prostu je łamią. 
Zatem warto czytać "Młodego Technika" 


"nie tylko po to, aby poszerzyć swoją wie- 


dzę z zakresu matematyki czy fizyki. A 
mnie po prostu jest głupio, że za wyjaśnia- 
nie oczywistych prawd zabrał się nie Ma- 
gazyn AMIGA, a niedoceniane pismo po- 
pularyzatorskie:. 

Po tej nieco osobistej dygresji wróćmy 
do naszych baranów. Zgodnie z planem 
sześcioletnim, ten numer powinien być 
poświęcony sprzętowi. I, co gorsza, jest. 
W tym miesiącu znajdziecie opisy kilku 
ciekawych urządzeń, mogących znacznie 
rozszerzyć możliwości naszego kompu- 
tera. Staraliśmy się przy tym dobierać je 
tak, aby ceną nie drażniły Czytelników. 


- Jeśli jednak trafił się sprzęt droższy, to 


tylko taki, którego stosunek ceny do osią- 
gnięć (kiedy wreszcie.ktoś wymyśli jakieś 
zgrabne spolszczenie tego terminu?) jest 
zadowalający. 

Sprzętem takim jest na przykład giga- 
bajtowy twardy dysk -do-Amigi 1200. Na 
pierwszy rzut oka jego cena wydaje się 
dość wysoka, jednak jeśli porównamy ją z 
ceną ponad 1100 dyskietek potrzebnych 
na zmagazynowanie takiej samej ilości 
danych,.okaże się, że finansowo  jeste- 
śmy "znacznie do przodu”. Nie zapomi- 
najmy - przy tym o „innych przewagach 
*twardziela” nad dyskietkami (szybkość, 
możliwość składowania - zbiorów  więk- 
szych niż 1 MB:itp.). 


BIE! tych, którzy nie chcą (lub nie mogą) 
kupować gotowych urządzeń, a mają 
smykałkę do robótek ręcznych, także 


”mamy.smakowity.kąsek, który-.pozwoli.im 
zaoszczędzić parę złotych. A.co to:takie-*" 


go? Zajrzyjcie do środka, aby się przeko- 
nać. 

Tym, którzy tego jeszcze nie zauważyli, 
„przypominam. że już od paru miesięcy 


trwa nowa Loteria Wydawnictwa LUPUS=- 


(dla prenumeratorów). Można w niej wy- 
grać dobrą Amigę (albo coś innego, nie- 
wartego wzmianki). A dla tych, którzy nie 
są prenumeratotami — kolejny konkurs. 

A ponadto to co Aa co niezwykle 
oraz kilka ciekawostek, w tym najśwież- 
czĄ: ZEE na temat sytuacji i pozycji 
Amisi. 

Wielkimi krokami (ależ ten czas leci!) 
zbliżają -się "targi. Komputer Expo'95. 
Będą to pierwsze targi w Polsce, na 
których wreszcie będzie można Amigę 
zobaczyć. Na targi te warto będzie przy- 
jechać także i dlatego, aby odwiedzić sto- 
isko Wydawnictwa LUPUS. Przygotowu- 
jemy dła Was kilka niespodzianek, ale nie 
mogę ich tu zdradzić, bo przestałyby być 
niespodziankami..O zamierzeniach pozo- 
stałych wystawców związanych z Amigą 
będziemy Was natomiast na bieżąco in- 
formować. 

A-zatem szykujcie czas i mamonę na 
przejazd do Warszawy (na marginesie 
mogę Wam zdradzić, że bilety kolejowe 
powinny być w styczniu tańsze; tak coś 
około 10000 razy). Aby czas upływał 
Wam szybciej, możecie na przykład czy- 
tać kolejne numery Magazynu AMIGA. 

Pozwoli to Wam zapomnieć-o tym, co 
czai się za oknem. Bandziory, którzy ter- 
roryzowali restauratorów ze Starówki — 
przepłoszeni przez solidarną akcję ludzi, 
nie przez policję, która woli dłubać pal- 
cem w. nosie — zabrali się teraz za poje- 
dyncze knajpki na obrzeżach. Samotnym 
łatwiej dosolić. A policja: palcem nie ru- 
szy. W ten sposób na przykład załatwiono 


moją ulubioną pizzerię. A zatem, trzymaj- - 


my się, kupy. nikt nie ruszy. Trzeba się 
także zastanowić, na-co potrzebna nam 
taka -policja, której odwaga wystarcza na 
przeganianie dzieci Radon progra- 
UELIUCEOCEC 





TEMAT PRZEWODNI 








Amiga i wielki świat sprzętu ......-:2.u-usassasnennannannna. © 
Moje boje: Amiga CD32 ....... pól 
Moje boje: Streamer DAT. zad3) 
Moje boje: FO-24 0028 płata wania 20 





SOFTWARE | 








Deluxe Paint w praktyce (cz. 17.) -..---s-ss-ss:s:r::1++ 24 
Amiga i mapy (cz. 2.). X 7, 
Seal CZIBN MIE LA: 1.80 
System na talerzu (cz. 10.).. „ 34 
Twardy dySKAMY na daja A 36 
Directory Opus w praktyce (CZ. 7.) .1.-1222111::1:1:1:* 40 
Cyfrowe złudzenia (Digital Illusions) ... 1 44 







MUsIĘSE (ozrd JG ZN GAAAA 
Komputery i inżynieria ...... 
Amiga Tool: Hippo Player. 
Test: Was ist das? ............. = 
MGS RUNIOWN ZN NZA ANA SEGE a LEWO 
Test: Bazy dla SuperMemo .................-.------11111-11--- 
AH ZA ZAJ e P GEH POPE OZI z 
Amos (cz. 7.): Przesuwanie tekstu ......-111-111111111 


HARDWARE | 


Zrób to sam: Video backup .....u.uuususuuasnasnowaawasasia4101 76 
Test: M-Tec A1230 .............-.. ZĘ, 
Test: Genlock AX20 ............u.usssaasuassseuneż 1. 80 






Test: Tandem CD1200 oraz CD+1IDE .. 









Test GaviargA OOO sra wiata CA 2.90 
MEJ UJ LIL PRE EL RACE 93 
VARIA ] 
Party w Warszawie.. 11.48 
PRacketRadiozizisznizieśnsziuaan mw wanniadimii 73. 
RUBRYKI STAŁE l 
AKIUA NOŚCI z ina Petek data tw dyczedad an 4 
Gielda" saSNA: Va 
Numery archiwalne .. 11 89 
Shareware .............. 102 
KUTEK NE ZE EE Z WE 104 
LEUWENNE"E ET POCK NONE TAA Y NO 105 


ESY oban op i ORA o Pate wapde 106 


Umarł król, 
niech żyje król! 


Nie czekając na oficjalne ob- 
wieszczenie prasowe, zadzwo- 
niliśmy do naszej bratniej gazety 
— niemieckiego AMIGA Maga- 
zin — oraz do centrali Commo- 
dore UK. Dysponujemy więc naj- 
nowszymi wiadomościami o lo- 
sach naszego komputera. 

Potwierdziły się ostatnie plot- 
ki, że pałeczkę przejął Commo- 
dore UK. Właśnie stamtąd wy- 
pływać będą decyzje na temat 
działań marketingowych, 
sprzedaży itp. Oddział angie|- 
ski pod dowództwem Davida 
Pleasance'a stanie się europej- 


ską centralą, a pozostale — | 


czyli niemiecki, włoski, skandy- 
nawski — albo przestaną ist- 


nieć, albo zmienią się w małe | 


biura przedstawicielskie, Sam 
C= UK nie jest głównym inwe- 
storem, ale tylko przedstawicie- 
lem i wykonawcą poleceń tych, 
którzy wyłożyli pieniądze na 
Amigę. Kto to jest? Tego nie 
wiemy... 

Do pelnego zakończenia 
działań związanych ze zmianą 
własności Amigi potrzebna jest 
tylko decyzja o przeniesieniu li- 
nii produkcyjnej, technologii, 
maszyn i zawartości magazy- 
nów (a jednak tam coś jeszcze 
leży!!) z fabryki na Filipinach do 
Szkocji. Tam też wznowiona 
zostanie produkcja Amig 1200, 
4000, CD32 oraz CD1200 — 
CD-ROM-u do tysiącdwusetki. 
Poinformował nas otym jeden z 
pracowników Commodore UK. 
Na nasze pytanie, czy można 
się spodziewać nowych modeli 
Amigi na przyszłorocznym Ce- 
bicie, odpowiedział, że można 
tego oczekiwać jeszcze wcze- 
śniej, niewykluczone, że na po: 
czątku roku 1995. Będą to kom- 
putery-następcy A1200 i 
A4000. (Z innego źródła wiemy, 


że prace nadkośćmi AAA sąjuż | 


w 95% zakończone). 

Musimy jednak poczekać na 
koniec września. Wtedy 
spodziewane jest oficjalne 
oświadczenie nowych właści- 
cieli. [root+r] 


RAM 
do Amigi CDTV 


Krakowska firma Elbox, 
specjalizująca się w produkcji 





rozszerzeń pamięci, oferuje 
dwa typy rozszerzeń do ACD 

TV: o 2 MB i o 8 MB pamięci 
typu Fast. Koniigurują się one 
automatycznie, przyspieszają 
pracę komputera i nie stwarza- 
ją problemów przy współpracy 
z czytnikiem CD-ROM. Instala- 
cja nie wymaga lutowania. W 
najbliższym czasie zamieści- 
my test tych rozszerzeń. (adn] 


Nowe programy 


Nova Design zerwala wspól- 
pracę z GVP, która hamowała 
postęp prac nad ImageFX 2.0. 
Wkrótce program ten pojawi 
się jako produkt firmowany 
przez Nowa Design. [red] 


Oferta Almathery 


Firma Almathera stale roz- 
szerza swoją ofertę. Obecnie 
proponuje 120 programów (w 
tym część gier) dla CD32 i 
CDTV. Bliższe informacje pod 
nowym numerem telefonu: 
(064)36-25-54. [red] 


3.1 
dla nie-wszystkich 


Zarówno w Stanach Zjedno- 
czonych, jak iw Europie Zacho- 
dniej pojawił się Kickstart 3.1 
Upgrade Kit. Jest to zestaw 4 
książek, 6 dyskietek i pamięci 
ROM, pozwalający na zainsta- 
lowanie systemu 3.1 we wszy- 
stkich Amigach oprócz... A600/ 
A12001! (Krążą różne plotki o 
tym, dlaczego oba te komputery 
nie dostąpiły zaszczytu pracy w 
nowym systemie operacyjnym. 
Jednym z bardziej prawdopo- 
dobnych jest fakt, że programi- 
stom 3.1 zabrakło miejsca na 
dodanie obsługi kart POMCIA. 
Sugerują to teksty, pisane w 
okresie wczesnych faz produk- 
cji systemu 3.0, w których pro- 
gramiści wyrażali radość z 
tego, że udało im się wyszperać 
dodatkowe kilkadziesiąt bajtów 
wolnego miejsca w ROMI) w 
3.1 wprowadzono kilka nowych 
rozwiązań, np. możliwość ste- 
rowania dowolnym napędem 
CD-ROM bez zewnętrznych 
driverów typu AmiCD-ROM czy 
Xetec oraz uzyskania 256-kolo- 
rowego ekranu Workbencha na 
dowolnej karcie graficznej 
(wcześniej wymagało to obe- 
oności kości AGA). Nowy Kick- 
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AKTUALNOŚCI 





start działa na Amigach, wypo- 
sażonych w 1 lub więcej MB 
pamięci. Sądzimy, że już nie- 
długo będzie on dostępny w 
Polsce. [raf] 


More HD 


Znana z nowatorskich roz- 
wiązań w zakresie podłącza- 
nia dysków i czytników CD- 


ROM do Amigi, niemiecka fir- 


ma VOB Computersysteme 
proponuje kolejny gadżet. 
MultiDrive Adapter to niedrogi 
interfejs, pozwalający 
podłączenie do dowolnej Ami- 
gi 600, 1200 lub 4000 dodatko- 
wo do 4 zewnętrznych twar- 
dych dysków i dwóch czytni- 
ków CD-ROM. Co jednak zro- 
bić, aby taki zewnętrzny dysk 
chroniony był przed kurzem i 
innymi paskudztwami? Wy- 
starczy zakupić obudowe 
OPTI na taki twardy dysk (do- 
stępna w firmie Alternate). 
Obudowa ta ma własny zasi- 
lacz, co pozwala uniknąć kło- 
potów *z prądem”. [mps] 


Teletekst 


Od firmy Elsat otrzymaliśmy 
oprogramowanie umożliwiają- 
ce posiadaczom digitalizera 
FG-24 odbiór teletekstu. Jest 
ono aktualnie testowane przez 
naszych specjalistów od mę- 
czenia oprogramowania. Za 
miesiąc przedstawimy wyniki 
testu. [irme] 


CD-ROM dla mas 


Cieszące się dużą popular- 
nością napędy CD-ROM sąco- 
raz łatwiej dostępne dla posia- 
daczy A1200 i A4000. Pojawiła 
się kolejna ciekawa propozy- 
cja. Jest to zestaw składający 
się z napędu CD-ROM firmy 
Mitsumi, o podwójnej szybko- 
ści odczytu, oraz kontrolera, 
podłączanego przez złącze 
PCMCIA do A1200 lub A600. 


na | 


Nazywa się to Zappo i progra- 


mowo emuluje kość Akiko, z 


której korzystają gry dla CD32. | 
(Nie oznacza to jednak, że po- | 


siadacze sześćsetek będą mo- 
gli w nie pograć!!!) Producent 
zapewnia, że sztandarowa 
obecnie gra na CD32, korzy- 
stająca z Akiko — mowa o Mi- 
crocosm firmy Psygnosis — 
bez problemu działa na A1200, 
wyposażonej w Zappo. Nieste- 
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ty, pakiet dostępny jest na ra- 
zie tylko w Anglii. [raf] 


600 MB dla 
trójwymiarowych 


Firma Syndesis Corporation 
wprowadziła na rynek płytkę 
CD-ROM, przeznaczoną dla 
ludzi tworzących grafikę trój- 
wymiarową na Amidze. Zawie- 
ra ona 580 trójwymiarowych 
obiektów, każdy zapisany w 
pięciu formatach: LightWave, 
Imagine, DXF, 3D Studio i 
Wavefront, oraz ponad 400 te- 
kstur specjalnie dobranych do 
prac w programach *"trójwy- 
miarowych”. Miejmy nadzieję, 
że już niedługo płytka ta poja- 
wi się w Polsce. [raf] 


Communicator Life 


Pojawiła się uproszczona 
wersja interfejsu, pozwalające- 
go na połączenie CD32 z do- 
wolną inną Amigą o nazwie jak 
w tytule. W porównaniu do *nor- 
malnego” Communicatora nie 
ma ona portu MIDI. Nie można 
też do niej podłączyć dodatko- 
wej klawiatury (swoją drogą — 
po co druga klawiatura, prze- 
cież jedna jest już na Amidze). 
Lite kosztuje za to o 100 DM 
taniej niż wersjapełna. [adn] 


NewWave 


NewTek wyprodukowała 
nową wersję swojego sztanda- 
rowego programu LightWave 
—4.0. Jej cena będzie wynosi- 
ła $995.95. Upgrade z wersji 
3.5 będzie tańszy — tylko 
$149.95. NewTek planuje też 
akcję "zamiany z dopłatą” kon- 
kurencyjnych programów dla 
LW, ale nie jest jeszcze ustalo- 
na stawka, jaką będą musieli 
zapłacić ich użytkownicy. Je- 
żeli cena LW jest uważana za 
wygórowaną (najbliższy kon- 
kurent — Imagine 3.0 — jest 
zdecydowanie tańszy), to 1000 
dolarów za program klasy So- 
ftlmage dla pecetów i stacji ro- 
boczych Silicon Graphics jest 
cząstką tego, co do tej pory 
trzeba było zapłacić. Nowe 
możliwości LighiWave 4.0 to 
m.in. zastosowanie praw fizyki 
przy animacji, bardzo przydat- 
ne funkcje Undo i Redo oraz 
kilka nowości, związanych z 
zaawansowanymi technikami 


animacyjnymi (inverse kine- 
matics, character animation). 
NewTek ogłosiło, że nie zamie- 
rza zrezygnować z dalszego 
rozwijania swoich produktów 
dla Amigi, gdyż niemal sto pro- 
cent dotychczasowych nabyw- 
ców LightWave to użytkownicy 
tego komputera. [irme] 


Dopal 
swoje CDTV 


Niemiecka firma WAW Elek- 
tronik znana z wielu rozsze- 
rzeń do CDTV proponuje kartę 
turbo do tego komputera z pro- 
cesorem MC68020/14 i kopro- 
cesorem MC68881. Cena ok. 
400 DM. Kontakt, Berlin, tel. 
(0049) 304043331. [rek] 


Scala-Kino 


Firma Scala AS wykupiła od 
IngenieurBuro Helfrich licen- 
cję na kartę MPEG do Amigi. 
Już niedługo karta ta, wraz z 
odpowiednim modułem EX, 
będzie znaczącym uzupełnie- 
niem pewnego programu pre- 
zentacyjnego, którego nazwa 
wyleciała mi jakoś z pamięci. 
Scala AS stworzyła także 
spółkę z firmą General Instru- 
ment. Efektem współpracy ma 
być interfejs, umożliwiający 
tak zwane wielokrotne progra- 
mowanie interaktywne (IPG). 
Nie wiadomo jeszcze za bar- 
dzo, co to będzie. Sądzę jed- 
nak, że warto zapamiętać ten 
nowy skrót. [mps] 


Mocne (22?) szachy 


Na rynku niemieckim poja- 


_wił się nowy program szacho- 


wy o nazwie EnPassant 2.5. Z 
informacji, jakie do nas dotar- 
ty, wynika, że jest to najsilniej- 
szy program tego typu dla 
Amigi, która jak dotąd szczę- 
ścią do szachowych progra- 
mów nie miała. Program (wraz 
z ponad 1000 partii mistrzow- 
skich) kosztuje 250 DM, we- 
rsja demo — 20 DM. Kontakt: 


Habermehl 8 Sander, tel: 
(0049) 64 296237. [adn] 
Licho nie śpi 


O przewidywanym na kon- 


| kurenta Scali MediaPoint ja- 


koś ostatnio cicho. Tymcza- 
sem za oceanem pojawił się 


kolejny konkurent do miana 
"najlepszego multi”. Jest to 
program o nazwie Video Stage 
Pro firmy Oxxi. Z ciekawszych 
cech tego programu warto wy- 
mienić: możliwość programo- 
walnego cieniowania podkła- 
dów, efekt przenikania w 16 
kolorach Ii animowane czcion- 
ki. Program pozwala także na 
wczytywanie zbiorów Post- 
Script i EPS, a także na two- 
rzenie własnych obiektów 3Di 
obiektów opartych na krzy- 
wych Beziera. Współpracuje z 
G-Lackiem (GVP) i samplerem 
AudioMaster. [mps] 


Alternatywy 4 


Aby obejrzeć dobrze wyko- 


' naną prezentację, trzeba mieć 


także dobry monitor (na doda- 
tek nie za drogi). Ostatnio, jako 


| konkurent dwóch trudno do- 


stępnych monitorów A1940 i 
A1942 oraz opisywanego w nu- 
merze 8/94 Magazynu AMIGA 
MicroVitec A1938, pojawił się 
nowy monitor tej klasy cenowej, 
współpracujący z wszystkimi 
trybami graficznymi Amig 1200i 
4000. Nazywa się AD-1970, ko- 
sztuje ok, 500 USD, a jego pro- 
ducentem jest firma CTX. [adn] 


Greeeat Grrraphic 
Gambler 


Wszystkich zainteresowa- 
nych naszym konkursem 
graficznym informujemy, że 
główną nagrodą w nim nie 
będzie program Real 3D, ze 
względu na zbyt duże wyma- 
ganią sprzętowe. Zamiast 
tego zwycięzca otrzyma pro- 
gram ImageFX oraz rozsze- 
rzenie pamięci Fast RAM (co 
najmniej 2 MB) do posiada- 
nego komputera!!! Zachęca- 
my do nadsyłania prac na 
Greeeat Grrraphic Gam- 
bler!!| Jednocześnie przypo- 
minamy, że nieprzekraczal- 
nym terminem dostarczenia 
prac konkursowych jest 10 
grudnia 1994, [raf] 


Okładka 8/94 


Chcemy serdecznie prze- 
prosić autora okładki numeru 8/ 
94, kolegę Andrzeja Bobka, za 
wynikające z błędów technicz- 
nych całkowite jej niepodo- 
bieństwo do oryginału. [red] 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) 


zytany przez Was nu- 

mer poświęcony jest 

sprzętowi, a szczegó|- 

nie sprzętowym roz- 
szerzeniom do naszych kam- 
puterów. Jest wiele typów roz- 
szerzeń, do różnych celów i o 
różnych możliwościach, od 
bardzo prostych do bardzo 
skomplikowanych. Tak samo 
jest z ich ceną — od bardzo 
dostępnej, po bardzo niedo- 
stępną... Jednak o urządze- 
niach różnego typu wielokro!- 
nie już pisaliśmy. Natomiast 
nigdy dotąd nie rozważaliśmy, 
co, jak, i gdzie da się do Amigi 
podłączyć. Czas więc upiec 
dwie pieczenie przy jednym | 
ogniu: popatrzmy na dostępne 
dla Amigi rozszerzenia, a 
szczególnie na to, czemu | 
mogą służyć poszczególne | 
złącza naszego komputera. | 





Zanim się do tego zabierze- 
my, powiedzmy sobie: czy w 
ogóle rozbudowywanie Amigi 
ma sens i tak naprawdę po co 
to komu? 


Czy ma sens? Nie, jeśli 
komputer traktowany jest wy- 
łącznie jako zabawka (choć i 
wtedy joystick się przyda, a i 
nieco więcej pamięci...). Jeśli 
do takiego komputera podłą- 
czymy, powiedzmy, digitali- 
zer, to po prostu nie będzie on | 
wykorzystywany, a wtedy | 
szkoda na niego pieniędzy. | 
Jeśli jednak komputer jestna- | 
rzędziem pracy — obojętnie | 
czy zawodowej, czy traktowa- | 


0 tym, że Amiga "wielką jest”, nie trzeba żadnego 

Czytelnika przekonywać. Amigowy świat można jed- 

nak rozbudować. Co i jak da się do Amigi podłączyć — 
o tym dowiecie się z niniejszego artykułu. 


nej hobbystycznie — wtedy 
jego rozbudowa ma duży 
sens. Ważne jest jedynie, aby 
zakupione urządzenie zaspo- 
kajało nasze potrzeby. W in- 
nym wypadku będzie jedynie 
mniej lub bardziej kosztownym 
gadżetem. 


Na drugie pytanie: poco? — 
każdy musi odpowiedzieć so- 
bie sam. Różnego typu dodatki 
do komputera to jak wymienne 
szczotki do odkurzacza: niby 
jedna wystarczy (w końcu i 
samą rurą można zebrać 
śmieci), ale z kilkoma praca 
idzie znacznie lepiej... Nie za- 
mierzam w tym artykule niko- 
go namawiać do zakupów, ale 


| zawsze warto wiedzieć, że 


taka możliwość istnieje. 


Amiga jest komputerem bar- 
dzo uniwersalnym. Pozwala 
właściwie na wszystko: od na- 
uczania dzieci, aż po sterowa- 
nie fabryką (poczytajcie cykl 
"Mikroprocesor w służbie 
techniki”). Na oprogramowa- 
niu jednak świat się nie koń- 
czy. Każdy chciałby podlą- 
czyć joystick, sampler, MIDI, 
modem... Każde podłączone 
urządzenie w widoczny spo- 
sób poszerza możliwości 
komputera, lecz nie wszystkie 
urządzenia dadzą się podłą 
czyć... Spróbujmy rozważyć, 
które z dostępnych na rynku 


rozszerzeń sprzętowych moż- 
na podłączyć do naszej ulubie- 
nicy I jak to zrobić. Jednak od 
razu uprzedzam: w artykule nie 
będę szczegółowo opisywał, do 
czego służy sampler, drukarka 
itp. Działanie tych urządzeń 
prezentowaliśmy już bowiem 
nieraz i żal marnować cenne 
miejsce na ich przypominanie. 


Zacznijmy od tego, że Ami- 
ga ma już pewne sprzętowe 
"okna na świat”, które umożli- 
wiają podłączenie szeregu 
urządzeń bezpośrednio do 
niej. bez żadnych dodatko- 
wych 'przejściówek". Są to 
porty myszki, joysticka, dru- 
karki, zewnętrznej stacji dys- 


ków, port szeregowy... Drugą | 


sprawą jest to, że niektóre 
urządzenia zupełnie inaczej 
da się zainstalować w mode- 
lach A500, A500 Plus, A600, 
A1200, a zupełnie inaczej w 
stacjonarnych _A2000/3000/ 
4000. Wynika to z odmiennej 
konstrukcji komputerów. Roz- 
ważania zacznijmy więc od 
tego, co jest wspólne wszyst- 
kim Amigom, a potem będzie- 
my indywidualnie opisywać 
poszczególne modele i możli- 
wości ich rozbudowy. 


Wspólna droga 
Większość modeli Amigi 
jest wyposażona w: 





— port równoległy (drukar- 
ki). 

— port szeregowy, 

— gniazdo myszki, 

— gniazdo joysticka, 

— gniazdo monitora, 

— gniazdo zewnętrznej 
stacji dysków, 

— gniazdo audio (stereo), 

— gniazdo wideo (mono- 
chromatyczne w A500, A500- 
-Plus, A2000), 

— gniazdo rozszerzeń (róż- 
ne w różnych modelach, ale za- 
WSZe...). 

Przy okazji, żeby mieć to już 
z głowy, wypiszmy gniazdka, 
które nie w każdej Amidze wy- 
stępują: 


— gniazdo modulatora tv 
(A600, A1200), 

— port PCMCIA 
A1200), 

— gniazdo twardego dysku 
(A600, A1200, A3000, A4000), 

— gniazda interfejsu MIDI 
(CDTV), 

— gniazdo S-VHS (Amiga 
CD32), 

— slot wideo (tylko A2000, 
A3000, A4000). 


(A600, 


Złącza te występują tylko w 
konkretnych modelach Amigi 
(podanych 'w nawiasach). 
Uwzględniam tylko modele naj- 
bardziej na rynku popularne. 


Natomiast wymienione na 
początku złącza mają wszyst- 
kie Amigii, można powiedzieć, 
wszystkie urządzenia, które 
można do tych złącz *wci- 
snąć',będą działać na każdej 
Amidze! A co można poprzez 
te porty podłączyć? 
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Port równoległy 


Przede wszystkim drukarki. 
Każda drukarka, mająca jako 
standard połączenia port rów- 
noległy, da się do Amigi podłą- 
czyć. Matrycowe — dziewię- 
cio-, osiemnasto-, dwudzie- 
stoczteroigłowe, atramentowe 
plujki, termiczne, laserowe... 
Do wyboru, do koloru. Dostar- 
czone wraz z Workbenchem 
sterowniki pomagają poradzić 
sobie niemal z każdym typem 
drukarki. Oczywiście powsta- 
je jeszcze problem polskich li- 
ter. Warto, by drukarka miala 
je wbudowane (jest to już na 
szczęście powszechnie spo- 
tykane), a sterowniki opraco- 
wane przez ks. Pikula (do- 
stępne w Shareware House 
Wydawnictwa LUPUS) wyci- 
sną z nich, co trzeba. 





Nie jest to jednak jedyne | 


urządzenie, które da się 
podłączyć do portu równole- 
głego. Innymi popularnymi 
rozszerzeniami są samplery. 


Urządzenia te pozwalają na . 
wczytywanie dźwięków i prze- 


kształcanie ich na format zro- 
zumiały dla komputera. Wczy- 
tany dźwięk można potem 
obrobić, przetworzyć, wyko- 
rzystać w innych programach. 
Raj dla tych, którym słoń na 
ucho nie nadepnął, i dla tych 
którym nadepnął — także. 
Gwoli prawdy, trzeba zazna- 
czyć, że są także samplery 
montowane do gniazd rozsze- 
rzeń (szczególnie jako karty 
do modeli A2000, A3000, 
A4000), ale o tym za chwilę. 
Jeszcze innymi urządzenia- 
mi, często wykorzystującymi 
złącze równoległe w Amidze, 
są digitalizery. Co to jest? Di- 
gitalizery wykonują robotę 
praktycznie taką samą jak 
samplery: robią to jednak z 
obrazem wideo. Możemy 
wczytywać pojedyncze klatki 


obrazu, całe animowane se- | 





kwencje... Jako przykład moż- | 
na podać digitalizer FG-24(El- | 


sat), Digi Lab (HDP) czy Vidi- 
12/12RT/24RT (Rombo). 


Czy to już wszystko, co da | 


się podłączyć do portu równo- 
ległego? Oczywiście nie. Plot- 
tery (w zastosowaniach CAD), 
skomplikowane przetworniki 
cyfrowe, a ostatnio np. kontro- 
ler SCSI (o nazwie Paradox) to 
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tylko wierzchołek góry lodo- 
wej. Prostota działania portu, 
łątwe wykorzystanie od strony 
programowej, duża szybkość 
przesyłania danych — to zale- 
ty godne uwagi. Ciekawostka 
— poprzez ten port można 
podłączyć nawet drugą Amigę! 
Zainteresowanych odsyłam do 
artykułu o ParNecie, drukowa- 
nego w ubiegłym roku na na- 
szych łamach. 


Port szeregowy 


To gniazdo ma chyba faj- 
dłuższą tradycję w świecie 
komputerowym. Było bodajże 
pierwszym standardem popu- 
larnego złącza wejścia/wyj- 
scia, opracowanym dla kom- 
puterów... Jak standard, to 
standard. Właściwie wszyst- 
kie urządzenia, wyposażone w 
port szeregowy, można podłą- 
czyć do naszej Amigi. a mogą 
to być drukarki (tak, tak, są 
takie z portem szeregowym), 
modemy (to już naprawdę 
okno na cały świat), a także 
inne komputery (pecet, Amiga 
bądź jakikolwiek inny z portem 
szeregowym) — oto podsta- 
wowe przykłady wykorzysta- 
nia tego złącza. 


Na specjalne podkreślenie 
zasługuje tu modem: rosnąca 
niemal z dnia na dzień sieć 
BBS-ów (komputerowych biu- 
letynów dostępnych przez te- 
lefon), a szczególnie szyb- 
kość transmisji danych (około 
100-150 KB/min.) pozwala 
traktować modem jako potęż- 
ny środek komunikacji z inny- 
mi użytkownikami kompute- 
rów, i to ną całym swiecie. 
Poprzez prywatne bądź zrze- 
szone (np. FIDO) BBS-y 
mamy dostęp do ogólnoświa- 
towych konferencji na niemal 
dowolne tematy! Zachęcam do 
zakupu modemu (czytaj arty- 
kuły J. Horodeckiego) i do 
udziału w modemowym życiu. 


Gniazdo szeregowe wyko- 
rzystywane jest w Amidze bar- 
dzo często do podłączania je- 
szcze innego urządzenia, mia- 
nowicie MIDI. Urządzenie to 
pozwala na pełne wykorzysta- 
nie możliwości elektronicz- 
nych instrumentów muzycz- 
nych — syntezatorów, prze- 
tworników, sekwencerów i 
dziesiątków innych grających 


| zabawek. Warto tu przypo- 


mnieć wspaniały artykuł p. 
Hołdysa na temat MIDI, który 
zamieściliśmy w numerze 7/93 
Magazynu AMIGA. 


Gniazdo myszki 
i joysticka 


Te dwa gniazda znają chyba | 


wszyscy. Myszka, używana 


na co dzień z Amigą, jest jej | 


integralnym wyposażeniem. 
Dziewięćdziesiąt pięć procent 
oprogramowania korzysta z jej 
możliwości. Joystick zaś to 
podstawa dla miłośników gier, 
choć nie znam osób z Amigą, 


| które nie lubią sobie pograć w 





coś od czasu do czasu. Możli- 
we jest podłączenie dwu joy- 


sticków (na upartego nawet 
czterech) — przy niektórych , 


grach jest to przydatne. Do 
gniazd tych podłącza się także 
indywidualne układy, opraco- 
wane własnoręcznie przez 
hobbystów (na przykład pióro 
świetlne). Sam mam na przy- 
kład skaner do drukarki (na 
głowicę drukarki nakłada się 
czujnik optyczny) jeszcze od 
starego Amstrada 6128, który 
właśnie z portu joysticka ko- 
rzysta. 


Gniazdo 
monitora 


Służy do podłączenia moni- 


tora monochromatycznego, 
ale przede wszystkim koloro- 
wego. 


Gniazdo to pozwala na 
podłączenie Amigi do telewi- 
zora (niezbędny jest specjalny 
przewód). Z gniazda tego ko- 


rzystają także różnego typu | 


urządzenia wideo: najpopular- 


niejsze to genlock i flicker-fi- | 


xer. Pierwsze umożliwia na- 
kładanie i przenikanie się 
obrazów wideo i Amigi, drugie 
zaś umożliwia zamianę drga- 
jącego obrazu w trybie interla- 





ce na stabilny i nie drgający | 


(pod warunkiem, że mamy 
monitor bez przeplotu). Gnia- 
zdo monitora ma jeszcze inną 
ukrytą cechę. Można poprzez 
nie wyłączyć oryginalny ze- 
gar, taktujący Amigę, i podła- 
czyć zewnętrzny oscylator — 
wpływa to w pewnym stopniu 
np. na spowolnienie bądź 





przyspieszenie pracy kompu- 
teral Taka zabawa wymaga 
jednak pewnej wiedzy z dzie- 
dziny elektroniki. 


Monitory 


Standardowe tryby graficz- 
ne (wspólne wszystkim Ami- 
gom) wykorzystują takie mo- 
nitory, których częstotliwość 
odchylania pionowego wynosi 
15,6 kHz, Najbardziej popu- 
ląrne to C=1084/1085, Phi- 
lips-8833. Nowe. Amigi po- 
zwalają na znacznie więcej, 
ale trzeba też zastosować 
lepszy monitor. W ostatnich 
numerach dużo na ten temat 
pisaliśmy. Warto jednak przy- 
pomnieć, że możliwe jest np. 
podłączenie do Amigi 1200/ 
4000 typowego monitora PC- 
VGA. Ale wtedy powstaje pro- 
blem kabelka... Złącze moni- 
tora VGA jest zupełnie inne 
niż to, które my mamy. Cieka- 
wą propozycją jest monitor 
MicroVitec. Nie dość, że po- 
zwala on jako monitor multi- 
synchroniczny na wyświetle- 
nie właściwie wszystkich try- 
bów graficznych Amigi, ale 
także ma stosowną do Amigi 
przelotkę, Dobry monitor jest 
doskonałym uzupełnieniem 
Amigi. Wyświetlanie obrazu 
na najlepszym nawet telewi- 
zorze, nawet przez eurozłą- 
cze, to tylko pólśrodek. 


Gniazdo zewnętrznej 
stacji dysków 


Służy do zainstalowania ze- 
wnętrznego napędu dysków 
3,5” lub 5,25%. W sporadycz- 
nych wypadkach można wyko- 
rzystać doprowadzone na to 
złącze napięcia 5 i 12 V do 
zasilania innych urządzeń (np. 
CD-ROM...). 


Gniazda audio 


Wysyłają sygnały dźwięku, 
generowane przez Amigę. 
Podłączone do wzmacniacza 
niezłej klasy pokazują, na co 
stać nasz komputer... Innych 
zastosowań nie znam. 


Gniazdo wideo 


Wyprowadza sygnał wizji o 
niskiej częstotliwości, wyko- 
rzystywany głównie do uzyski- 








wania obrazu ną gorszych 
monitorach (lepsze wykorzy- 
stują sygnały RGB ze złącza 
monitora). W modelach A500, 
A500Plus, A2000 jest to obraz 
monochromatyczny. Można to 
gniazdo także wykorzystać do 
uzyskania obrazu na nie- 
których telewizorach, lub 
przekazać sygnał po niskiej na 
wejście Audio IN magnetowi- 
du. Obraz ma jednak nieco 
gorszą jakość niż uzyskany 
poprzez złącze monitora. Nie- 
które Video Backupy także 
wykorzystują to gniazdo. 


Gniazdo modulatora 


Pozwala ono na podłącze- 
nie Amigi do dowolnego telewi- 
zora, odbierającego pasmo 
UHF (kanały 21-60), i uzyska- 
nie na nim obrazu i dźwięku. 
Niestety, nie każda Amiga ma 
to złącze. Do pięćsetek (i czte- 
rytysiączek!) musimy modula- 
tor dokupić. Jakość uzyskiwa- 
nego obrazu też nie jest do- 
skonała, ale w niektórych wy- 
padkach jest to jedyny sposób 
na jego uzyskanie. Warto jed- 
nak raczej wykorzystywać sy- 
gnał wideo niskiej częstotliwo- 
ści, a najlepiej — dobry moni- 
tor. Szkoda oczu! 


Gniazdo 
rozszerzeń 


No to doszliśmy do najważ- 
niejszego: jest te najbardziej 
uniwersalne złącze spośród 
wszystkich dostępnych w Ami- 
dze. Jego możliwości są wła- 
ściwie nieograniczone. Ale od 
razu na początku niewielka 
uwaga: w różnych modelach 
Amigi mają one różną postać... 
w Amigach 500 i 500 Plus są 
właściwie jednakowe. Amiga 
600 ma inne. Amiga 1200 je- 
szcze inne. W modelach A2000 
oraz A3000 i A4000 są to odpo- 
wiednio sloty na karty Zorro Ili 
HI. Trzeba więc w sposób zde- 
cydowany rozróżnić, jakie 
urządzenie do jakiego kompu- 
tera, bo inaczej skonstruowane 
będą dla małych, a inaczej dla 
dużych Amig. 


Zacznijmy od Amig 5001500 
Plus. Złącze rozszerzające 
mieści się w nich po lewej stro- 
nie komputera. Najczęściej 
umieszczanymi tam urządze- 
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niami są rozszerzenia pamięci 
oraz kontrolery twardych dys- 
ków, a ostatnio atrakcyjne ce- 
nowo czytniki CD-ROM 
(A570). Także karty turbo sta- 
nowią niemałą ofertę rynkową. 
Wiele z tych rozszerzeń ma 
owo złącze przelotowe. Możli- 
we jest więc zainstalowanie 
kilku urządzeń równocześnie, 
choć w niektórych wypadkach 
są z tym kłopoty... Amigi te 
mają jeszcze jedno dodatkowe 
złącze rozszerzeń, przezna- 
czone specjalnie dla kart pa- 
mięciowych. Podstawowym 
ich przeznaczeniem była roz- 
budowa pamięci Slow o 512 
KB, chać niektóre konstrukcje 
powiększają pamięć nawet do 
2,5 MB. Można tu podłączyć 
także proste emulatory sprzę- 
towe IBM PC. 


Zostawmy jednak te stare 


już dość konstrukcje iprzejdź- | 


my do sześćsetek. Tu jest 
znacznie gorzej. Właściwie 
złącze umożliwia wyłącznie 
instalację rozszerzenia pa- 
mięci i niczego więcej. Amiga 
600 jest konstrukcją bardzo 


zamkniętą, niełatwo (poza ty- | 
 tandemów w tym numerze)... 


powymi urządzeniami korzy- 
stającymi z portów) ją rozbu- 
dować. Zaletą natomiast jest 
posiadanie wbudowanego zią- 
cza PCMCIA, a przede wszy- 
stkim gniazda AT-Bus do 
podłączenia twardego dysku, 
pracującego w tym standar- 


dzie (ale do tego trzeba mieć | 


ROM o numerze 37,300 lub 


wyższym!). O tych złączach | 


jednak za chwilę. 


Tymczasem zajmijmy się 
Amigą 1200 — aktualnie chy- 
ba najpopularniejszym mode- 
lem. Ma ona własną szynę roz- 
szerzeń — "pod klapką” — 
(całkowicie niezgodną z A500/ 
500Plus/600). Służy ona głów- 
nie do zainstalowania kart pa- 
mięci i kart turbo. Możliwa jest 
także instalacja kontrolera 
twardych dysków SCSI, bo 
podobnie jak A600 kontroler 
AT-Bus jest wbudowany od 
razu w płytę. Tam też podłącza 
się Commodore'owski czytnik 
CD-ROM. Innych urządzeń do 
tego złącza na razie na rynku 
nie spotkałem. 


A co w dużych Amigach? 
Tam do rozbudowy służą spe- 
cjalne sloty. Zorro | możemy 
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pominąć, gdyż występują one 
tylko w archaicznej Amidze 
1000 i od dawna nie powstają 
żadne nowe karty przystoso- 
wane do niego. Amiga 2000 
ma gniazda w standardzie 
Zorro Il — 16-bitowe, nato- 
miast już A3000 oraz obie 
A4000 mają nowsze sloty Zor- 
ro II] — 32-bitowe. Wszystkie 
trzy komputery mają też 
oprócz Zorro slot wideo, wy- 
korzystywany przez specjal- 
ne karty (np. Video Toaster, 
24-bitowe karty, flicker-fixer, 
genlock). Takie złącze wystę- 
puje tylko w modelach stacjo- 
nartnych. 


Karty do tych Amig są na 
ogół znacznie tańsze od roz- 
szerzeń zewnętrznych i, co tu 
ukrywać, jest ich dużo więcej. 
Spotykane są na rynku różne 
ich typy: rozszerzenia pamię- 
ci, karty turbo, kontrolery dys- 
ków, ale także szybkie i wyso- 
kiej jakości samplery. Dosko- 
nale spisują się dodatkowe 
karty portów szeregowych i 
równoległych (IOExtender fir- 
my GVP), karty sieciowe, ste- 
rowniki CD-ROM (patrz test 


W sumie daje to nieporówna- 
nie większe możliwości niż 
złącza w małych Amigach, za 
często znacznie mniejsze pie- 
niądze. Ponadto nie ma pro- 
blemu z przelotowością złą- 
cza. Slotów Zorro jest zawsze 
kilka (slot wideo jest tylko je- 
den, poza A4000T, która ma 
dwa). Warto nadmienić, że co- 
raz częściej pojawiają się kar- 
ty przeznaczone tylko i wy- 
łącznie do A4000. 


Amiga 2000 ma jeszcze jed- 
no, typowe tylko dla niej, złą- 
cze — CPU slot. Tam też wkia- 
da się karty turbo do tego kom- 
putera, takie jak np. Commo- 
dore'owska karta z proceso- 
rem MC68020 14 MHz, kopro- 
cesorem MC68881 14 MHz 
oraz układem MMU o symbolu 
68851. Nie wszystkie jednak 
karty turbo muszą zajmować 
slot CPU — nie robi tego GVP 
Combo. 


Natomiast cechą charakte- 
rystyczną A4000 jest karta 
procesora. W modelu A4000- 
030 znajduje się tam 





MC68EC030, a w "pełnej" | 
czterytysiączce — MC68040. . 


Na razie jednak nikt nie pod- 
chwycił tego pomysłu i nie po- 
wstały karty 68040/40 czy 
68060/50... Wymienny proce- 
sor — rzecz wprowadzona rok 
czy dwa później przez produ- 
centów płyt pecetów — jednak 
ma znaczenie. Wcześniej czy 
później muszą powstać odpo- 
wiednie propozycje wymien- 
nych kart. może np. do Amigi 
3000 karty z pełnym proceso- 
rem z MMU?... Poprzez to 
gniazdo można wzbogacać 
także samą Amigę w nowe 
układy specjalizowane. Na ra- 
zie jednak brak innych propo- 
zycji. Czas pokaże, czy produ- 
cenci wykażą się fantazją (jak 
Paradox SCSI przez port rów- 
noległy). kto wie... 


Wśród wszystkich tych za- 
gadnień należy jednak szerzej 
omówić dwie bardzo ważne 
dla nowych Amig sprawy: 
możliwość instalacji twardego 
dysku oraz możliwości złączą 
PCMCIA. 


Twardy dysk 


Nie ma co ukrywać: obecnie 
Amiga bez dołączonego twar- 
dego dysku jest zabawką i ni- 
czym więcej. | odnosi się to do 
dowolnego modelu — od pięć- 
setki do czterytysiączki. W 
pierwszych modelach (A500/ 
500Plus/2000) najbardziej 
rozpowszechniły się kontrole- 
ry SCSI. Zewnętrzne, nasuwa- 
ne na złącze rozszerzeń, oraz 
karty da A2000 zawierały naj- 
częściej od razu rozszerzenie 
pamięci. Z czasem pojawily 
się tańsze, choć i nieco wol- 
niejsze — standardu AT-Bus. 
Faktem jest, że aby je podłą- 
czyć, konieczne było zakupie- 
nie dodatkowego kontrolera. 
Pozostałe Amigi, wspominane 
w tym artykule, umożliwiają od 
razu podłączenie twardego 
dysku standardu AT-Bus (z 
wyjątkiem Amigi 3000). W mo- 
delu A600 jest z tym jednak 
mały kłopot. Dadząsię tu zain- 
stalować wyłącznie dyski o 
wymiarach 2,5”, ate sąaktual- 
nie bardzo trudno dostępne na 
tynku, anapewno są znacznie 
droższe od standardowych 
3,5". Amiga 1200 teoretycznie 
też pozwala na instalację wy- 
łącznie dysku 2,5”, jednak ze 
względu na nieco więcej miej- 
sca w jej wnętrzu, można 
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podłączyć tam i zwykły dysk 
3,5". Najmniej kłopotu jest z 
modelami stacjonarnymi: tam 
dysk 3,5" montuje się bez kło- 
potów w wyznaczonych *szu- 
fladkach". 


A jak to jest ze złączem 
PCMCIA? Przeznaczone do 
instalacji dodatkowej pamięci 
(szczególnie w  sześćset- 
kach) okazało się dość wol- 
ne. A co więcej, karty pamię- 
ciowe są, niestety, kosztow- 
ne! Poza tym nie pojawiają 
się na naszym rynku zbyt 
często. Nieco lepiej sprawują 
się kontrolery dysków. Over- 
drive czy Zappo osiągają bar- 
dzo przyzwoite szybkości 
przesyłania danych, powyżej 
1 MB/s. W wypadku kontrole- 
rów CD-ROM-ów, pracują- 
cych w standardzie AT-Bus 
(np. Tandem CD1200 czy Za- 
ppo), złącze PCMCIA spra- 
wuje się bardzo rozsądnie — 
głównie dlatego, że szybko- 
ści przesyłania danych, osią- 
gane przez napędy CD, nie 
przekraczają zwykle 250-300 
KB/s. 





Do PCMCIA można też 
podłączyć modemy, skanery, 
a także karty sieciowe Ether- 
neti pochodne, Jednak są one 
bezużyteczne, gdy nie mamy 
amigowskich driverów do da- 
nej karty. Firma ELSAT opra- 
cowała także interfejs PCM- 
CIA pozwalający na podłącze- 
nie digitalizera FG-24 swojej 
produkcji. 


Niespodzianki 


Warto parę słów napisać o 
urządzeniach nieco mniej ty- 
powych, aszalenie ciekawych 
i wzbogacających Amigę. Są 
to po pierwsze emulatory 
sprzętowe innych kompute- 
rów. Najpopularniejsze i naj- 
szerzej znane są emulatory 
pecetów. Najlepsze z nich to 
oczywiście te dla stacjonar- 
nych modeli, np. Golden Gate 
486DLC firmy GVP, ale warto 
chyba przypomnieć dawne 
konstrukcje firmy Vortex 
(ATOnce, ATOnce Plus) czy 
emulatory firmy GVP do jej 
kontrolerów HD dla pięćsetek. 
Co to daje? Po prostu zamiast 


jednego komputera mamy 
dwa... A są także emulatory 
komputerów Mac! Czasami 
nawet szybsze od orygina- 
łów... Mowa tu o karcie Em- 


plant, pozwalającej mieć dwa | 


komputery w jednej obudowie 
— Macintosha i Amigę (lub 
Amigę i peceta). 


Pojawiają się też nowe, do- 
stępne dla Amigi, urządzenia 
(o nich także dowiecie się 
szczegółowo z naszych arty- 
kułów) — tuner telewizyjny, 
umożliwiający wykorzystanie 
zwykłych monitorów amigo- 


|, wych do wyświetlania pro- 


gramów telewizyjnych, lub 


dekoder telegazety. 


Ciekawostką dla hobby- 
stów może być z kolei Home 
Controller. Poprzez odpowie- 
dnie oprogramowanie I dołą- 
czony osprzęt możemy ste- 
rować domową elektroniką! 
Firma FischerTechnic propo- 
nuje natomiast coś dlą młod- 
szych entuzjastów kompute- 


, ra = zestaw klocków podob- 


nych do Lego Technic stero- 
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wanych Amigą. Obie te "za- 
bawki” są jednak drogie. 

Jak jest z olertą rodzimą? 
Elsat, Elbox, HDP Electro- 
nics — to najwięksi polscy 
producenci rozszerzeń ami- 
gowych. Digitalizer za ok. 3 
min zł, doskonałe genlocki 
HDP (ponoć przygotowywa- 
ny jest cyfrowy!), liczne roz- 
szerzenia pamięci, kontrole- 
ry HDD, zewnętrzne napędy 
— jest w czym wybierać, a 
nawet przebierać. Z kolei Eu- 
reka stara się zapełnić rynek 
ciekawymi urządzeniami, 
sprowadzanymi z Niemiec i 
Anglii. 


Jak więc widać, i urządzeń, i 
ciekawostek nie brakuje. Poja- 
wiają się coraz nowsze roz- 
wiązania, karty, a warto też 
dodać, że starsze są coraz 
tańsze. 


Spójrzmy więc w głębiny 
naszych kieszeni, może warto 
w coś nowego do naszych 
Amig zainwestować? Dysk, 
pamięć, dobry monitor... Na 
pewno warto! 


OKEGA RCAI20 - GMB 32-bitowego FAST RAM-u do Amigi 1200 


SIE na modułach pami u SIMM ( 32-biłowy, 72- pinowy ) 
i óórocói „At K tg 


* nowa wersja karły pozwała na Pa klapki bez konieczności podcięcia 


( max. 50MHz ), R 


RCAI20/248 _ - 4.200 tys. zł. 
RCA120/4MB _  - 6.000 tys. z 
RCAI20/8KB -10.000 tys. zł. 
PLCC 33MHz, oscyl. - 2.480: łys. zł. 
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BLIZZARD 1230 - II Karta Turbo do A1200 firmy " phase 5 DIGITAL PRODUCTS " 
* procesor 030 5OMHz z MAU lub EC030 40NHz bez AAU 


* rozszerzona do 64MB na modułach | SIAM ( 32-biły, 72 piny, 60ns ) 
d z | NORY dowolną konfigurację pamięci 
oprocesora łypu PC > k 


* możliwość insłalacji 


Clu 


Poń ( max. SOMHz ) 


ŚC5I kił 


| * możliwość instalacji bardzo szybkiego kontrolera ŚCSI z seri I 


| * zegar czasu rzeczywistego 


BLIZZARD 1230-I1/ eh Koy PPU 
50MHz 
4OHHz 


00 łys. zł. 
- 1500 r 
- 3.200 ły. zł. 


w/q SYSINFO wer. 3.23 : + 1500 lub 4600 - 15.92, A1200 - 6.92, A3000/25 030 - 1.82, CPU AIPS - 8.79 


MLFASCAN 800 


* 800 DPI rozdzielczości, 256 odcieni szarości 
* sofłware do skaningu i zgrywania na dysk 





ręczny skaner do AMIGI firmy ALFADATA 
KLFASCAN 800 


- 3.500 łys. zł. 
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Marek Pampuch 


a początku pragnę 

podziękować  dystry- 

butorowi Amig CD32 — 

hurtowni APS (War- 
szawa, ul. Racjonalizacji 5, 
tel. 48-92-14), która dostar- 
czyła redakcji konsolę w chwi- 
li, gdy nie dysponowałem już 
ani tą, którą testowaliśmy w 
numerze 12/93, ani swoją wła- 
sną, którą tymczasem sprze- 
dałem. 


Po co mi CD32? 


W momencie gdy stwierdzi- 
łem, że "kupuję CD32", moja 
żona pobiegła po termometr. 
Faktycznie, zakup drugiej 
Amigi dał się jakoś logicznie 
wytłumaczyć ("aby mi się Bar- 
tek po klawiszach nie pętał”), 
ale trzeciej? Wcześniej sam 
dość często zadawałem sobie 
postawione w tytule pytanie. 
Na pewno jednym z silniej- 
szych bodźców było to, że 
wówczas (październik'93) o 
czytniku CD-ROM do A1200 
było zupełnie cicho, a gazety 
(zwłaszcza angielskie) piały 
na temat zapowiadanego do 
CD32 oprogramowania, pre- 
zentowane zaś w sierpniu'93 
w Warszawie karaoke i teledy- 
ski z kompaktu także były 
dość mocnym bodźcem. Jako 
człowiek z definicji uparty — 
postawiłem na swoim. 


Czy warto było? 


W pewnym momencie do- 
szedłem do wniosku, że nie. 
Nie pojawiały się bowiem ani 
zapowiadane programy, ani 
zapowiadane przystawki. Po 
czterech miesiącach moja 
CD32 zmieniła zatem właści- 
ciela. | tu okazało się, że 
transakcję sprzedaży prze- 
prowadziłem w najmniej odpo- 
wiednim momencie. Jak za 
dotknięciem  czarodziejskiej 
różdżki zaczęło się bowiem 
pojawiać to, czego nie było. | 
to w ilościach tak oszałamiają- 
cych, że skłonny byłem przy- 
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AMIGA (D32 


Z Amigą CD32 mam ciągłą styczność od ponad roku. 
Sądzę, że na podstawie kontaktów (nie tylko intym- 
nych) z tą konsolą mogę się pokusić o pokazanie 


"beniaminka" rodziny Amig od strony użytkownika. | 


puszczać, że Ktoś U Góry 
czekał z tym boomem do mo- 
mentu, aż nie wytrzymam. Na 
szczęście nieco bardziej od- 
pornych nerwowo było kilku 
hurtowników, którzy nie zraża: 
jąc się problemami — zaczęli 
sprowadzać ACD32 do Polski. 
Pojawiło się także, dzięki Al- 
matherze, oprogramowanie 
dla tej konsoli. W związku z 
tym, ady nasiliły się prośby 
Czytelników o *coś na temat 
CD32", mogliśmy dysponować 
zarówno tą konsolą, jaki kilko- 
ma przeznaczonymi specjal- 
nie dla niej kompaktami. 


Jak z CD32 zrobić 
komputer? 


Wbrew zapowiedziom, firma 
Commodore nie wyproduko- 
wała żadnej przystawki do 
Amigi CD32 (poza modułem 
FMV/MPEG). Najpierw *nie 
chciano robić konkurencji 
A1200', a potem niedoszły 
producent już miał na głowie 
zupełnie inne kłopoty. Sytua- 
cję wykorzystały, jak zwykle, 
inne firmy. Pierwszym (dro- 
gim) rozwiązaniem był tzw. 
RapBox 32, a ostatnio pojawiła 
się znacznie tańsza i, jak wy- 
nika z informacji, lepsza przy- 
stawka o nazwie SX 1. Obie 
umożliwiają podłączenie do 
CD32 nieodłącznych atrybu- 
tów współczesnej Amigi (twar- 
dego dysku, stacji dyskietek 
oraz klawiatury, przy czym w 
wypadku SX 1 jest to klawiatu- 
ra od peceta). Cena takich 
przystawek waha się od 400 
do 600 DM. 


Producenci nie zapomnieli 
także o tych, dla których CD32 
nie jest jedyną posiadaną Ami- 
gą. Pojawiło się zatem kilka 
interfejsów (Almathera, VOB 
czy Communicator) pozwala- 





jących na połączenie CD32 z 
inną Amigą. Interfejsy te są 
nieco tańsze od wspomnia- 
nych wyżej przystawek (w gra- 
nicach 200 DM). Redakcja te- 
stuje aktualnie zarówno taki 
interfejs, jak i jedną z opisa- 
nych wyżej przystawek, a za- 
tem już wkrótce poczytacie o 
nich dokładniej. Rozwiązanie, 
polegające na zakupie CD32 i 
połączeniu jej z inną Amigą za 
pomocą interfejsu, jest szcze- 
gólnie korzystne dla użytkow- 
ników Amigi 1200. Dlaczego? 


* Po pierwsze firmowy kom- 
pakt do A1200, jak już wszyst- 
kim wiadomo, jest nieprzeloto- 
wy I ma miejsce tylko na 4 MB 
pamięci Fast. Dalsza rozbudo- 
wa takiej pamięci, choć możli- 
wa z technicznego punktu wi- 
dzenia, skutecznie uniemożli- 
wia prawidłowe działanie złą- 
cza PCMCIA. Nie mówię już o 
karcie turbo, która staje się w 
takim wypadku marzeniem 
ściętej głowy. Zestaw A1200 + 
interfejs + CD32 takich kłopo- 
tów nie powoduje. 


* Podrugie wspomniany fir- 
mowy kompakt jest (przy sta- 
nie cen na koniec sierpnia 
1994 roku) ... droższy niż 
ACD32 i interfejs. 


* Po trzecie zestaw A1200/ 
CD32 pozwala w miarę tanio 
(około 400 DM) i bezproblemo- 
wo oglądać filmy z kompak- 
tów. Ta sama operacja w wy- 
padku zestawu A1200 + firmo- 
wy CD-ROM jest znacznie 
droższa, a karta MPEG do 
A1200 (produkcji Ingenieur- 
Buro Helfrich) jest produkowa- 
na metodami chałupniczymi, 
co w zestawieniu z niewielką 
produkcją powoduje, że ko- 
sztuje ona ponad 1000 DM. 
Cena ta wynikła z kłopotów z 
dopasowaniem złącza gnia- 











zda procesora w A1200. Usu- 
nięcie tych problemów wyma- 
gało zastosowania zupełnie 
innych drogich technologii. 
Właśnie wysokie koszty, przy 
spodziewanym niewielkim po- 
pycie, zadecydowały o tym, że 
czytnik Commodore'owski 
CD-ROMdo A1200 nie mainie 
będzie miał gniazda na moduł 
FMV. 


Tymczasem już wkrótce po- 
jawią się pierwsze programy 
współpracujące z taką przy- 
stawką. Według słów pracow- 
nika Almathery — Jolyona 
Ralpha — premierowym hitem 
będzie tu nowa wersja opisy- 
wanego przez nas niedawno 
Video Creatora. 


To nie wszystko. Jeśli nic 
się nie zawali, to pod koniec 
1996 roku pojawią się gry, 
oparte na sekwencjach filmo- 
wych, zapisanych w standar- 
dzie MPEG. | to bez względu 
na to, co stanie się z firmą 
Commodore. Standard zapisu 
MPEG jest bowiem jednakowy 
bez względu na to, czy będzie 
to kompakt dla CD-32, dla 
3D0, czy nawet dla Jaguara 
lub innego (brr!!!) peceta. A do 
odtworzenia MPEG na Amidze 
niezbędny jest, niestety, mo- 
duł w rodzaju FMV. Warto za- 
tem pomyśleć nieco o przy- 
szłości, zwłaszcza że (wbrew 
pozorom i obecnym cenom) 
produkcja filmów na kompak- 
tach jest tańsza niż na kase- 
tach VHS. A i ryzyko strat spo- 
wodowanych piraceniem jest 
mniejsze, co nie pozostanie 
bez wpływu na politykę firm 
"filmowych". 


Chodzą wprawdzie słuchy, 
że moduł FMV (a przynajmniej 
pierwsze jego egzemplarze) nie 
działa w pełni poprawnie — 
uwagi te dotyczą jednakże pra- 
wie wyłącznie philipsowskich 
kompaktów *CD-i" i "CD-i Vi- 
deo". Zresztą — w momencie, 
gdy zdecydujecie się na roz- 
szerzenie swojej CD 32 o taki 
moduł — na pewno będzie już i 
tańszy, | w pełni dopracowany. 
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* po czwarte włączenie w 
zestaw ACD32 uzupełnia nam 
A1200 nie tylko o gniazdo 
MPEG/FMYV, ale także o wyj- 
ście SVHS. 


* po piąte — wbrew zawiro- 
waniom w firmie Commodore 
— oferta gier i programów na 
tę konsolę stale rośnie. Dzięki 
inicjatywie firmy Almathera — 
już wkrótce pojawi się pierw- 
szy polski kompakt na tę kon- 
solę. Inicjatywę tę możecie 
wspomóc, nawet jeśli na razie 
nie macie CD32. A jak? Przej- 
rzyjcie uważnie stronę 15 
sierpniowego numeru Maga- 
zynu AMIGA. 


* po szóste — proponowa- 
ne połączenie pozwala w pełni 
korzystać z zalet obu kompu- 
terów (na przykład dla osób | 
wykonujących prezentacje — 
wspaniałym doświadczeniem 
będzie wykorzystanie zalet Vi- 
deo Creatora i Scali jednocze- 
śnie). 


Warto zatem zastanowić się 
nad taką kombinacją, zwła- 
szcza że Amiga CD32 złapała 
ostatnio tę samą chorobę, co 
czytnik A570 I jest coraz tań- 


sza. 
Obraz 


Jak wiadomo, Amigę CD32 
można podłączyć do telewizo- 
ra. Uzyskany w ten sposób 
obraz nie zadowalał mnie jed- 
nak. Jeszcze mniej zadowolo- 
ny byłem wówczas, gdy w naj- 
bardziej pasjonującym mo- 
mencie zmagań z CD32 rozpo- 
czynał się 4567. odcinek ulu- 
bionego serialu mojej żony 
(*'Sprawy Rózi Łonil") i zmu- 
szony byłem do odstąpienia 
kanału. A gdyby tak CD32 
podłączyć do monitora od Ami- 
gi? Sprawa wydaje się banal- 
nie prosta — jednak wcale 
taka prosta nie jest. Postano- 
wiłem zatem skorzystać z wyj- 
ścia SVHS w Amidze CD32. W 
jaki sposób podłączyć takie 
wyjście do monitora 1084? Z 
pomocą przyszedł mi przypa- 
dek. 


Pewnego dnia jeden z kole- | 


gów zaprezentował mi z dumą 
swoją nową kamerę wideo Ni- 
kon V7200 Hi8. Ponieważ jest 
to standard odpowiadający | 
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SVHS, zainteresowałem się 
jej akcesoriami, wśród których 
znalazła się taka przełączka. 
Odpowiedni załącznik do po- 
dania (6 x Zywiec) pozwolił na 
pozytywne rozpatrzenie mojej 
prośby o wypożyczenie jej. 
Niestety, mimo że mnie korci- 
ło, nie mogłem rozbierać klejo- 
nej wtyczki nie będącej moją 
własnością. Stanowiła ona 
jednak argument w rozmo- 
wach z elektronikami, twier- 
dzącymi wcześniej, że "się nie 
da". W efekcie niedługo opi- 
szemy w Magazynie AMIGA 
taką przełączkę "Made in Most 
Bright (vel Najjaśniejsza)”. A 


, po co to wszystko? Tylko po 


to, aby uzyskać z Amigi CD32 
obraz jak żyleta. 


MPEG 


Do targów CeBIT (ma- 
rzec'94) na ten temat pisało 
się dużo, można było także 
zobaczyć nagrany w tym stan- 
dardzie teledysk Jacksona na 
prezentacjach (podejrzewam, 
że był to obwożony po całej 
Europie jedyny egzemplarz ta- 
kiego modułu), jednak na tym 
się kończyło. Na wspomnia- 
nych targach moduł FMV (Full 
Motion Video) wreszcie się 
pojawił. Przy okazji firma 
Commodore nie popełniła blę- 
du promocji, jak przy CDTV, i 
jednocześnie na tych samych 
targach można było nabyć 
około 10 filmów na kompakto- 
wych płytkach. W tej chwili jest 
ich znacznie więcej. Nie wiem, 
czy przedmiotem standardu 
jest także i cena, lecz wszyst- 
ko na to wskazuje, bowiem 
wszystkie kompaktowe filmy 
mają identyczną cenę (ok. 50 
DM za jedną płytkę). Jest to 
mniej więcej 2/3 ceny prze- 
ciętnego kompaktu z grą lub 
programami public domain. 
Modułem MPEG dysponuję od 
tygodnia, jest to zatem zbyt 
krótki okres na to, aby się au- 
torytatywnie na jego temat wy- 
powiadać. Ale za dwa miesią- 
ce, kto wie... 


Do tej pory zdążyłem obej- 
rzeć w całości tylko dwa takie 
filmy. Były to "Nagi instynkt” z 
Sharon Stone i kompakt z na- 
graniem koncertu Paula Mc- 
Cartneya. Pierwszy z nich wi- 
działem także na którejś z ko- 
lei kopii (z wypożyczalni wi- 
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deo). Różnica, zarówno w 
obrazie, jak i w dźwięku była 
oszałamiająca. Wedlug infor- 
macji z gazet zachodnich jest 
to jakość lepsza od filmów na- 
granych na tzw, dyskach lase- 
rowych (tu muszę wierzyć na 
słowo, gdyż nie mam dostępu 
do tych ostatnich). Przegralem 
także (w ramach testu, co 
wcale jednak nie rozgrzesza 
mnie z tego "piractwa”) pierw- 
szy z nich na kasetę SVHS, 
korzystając z pożyczonego od 
kolegi magnetowidu tego stan- 
dardu. Stwierdziłem przy tym, 
że gdyby nie Ustawa, to CD32 
z przystawką FMV mogłaby 
giełdziarzy, handlujących ka- 
setami wideo uczynić w krót- 
kim czasie milionerami. 


Za kasety takiej jakości mo- 
gliby bowiem żądać znacznie 
więcej niż za to, co oferują do 
tej pory. Zwłaszcza, że na 
kompaktach możliwych do od- 
tworzenia na CD32 + FMV 
znajduje się kilka niezłych po- 
zycji (między innymi: „Top 
Gun", „Demolition Man* z Syl- 
westrem Stallone, „Voyeur* — 
nakręcony na podstawie sce- 
nariusza Hitchcocka, „Cyber- 
race", „Naga broń 2*, „Fatalne 
zauroczenie*, „Polowanie na 
Czerwony Październik”, „Star 
Trek VI", „Black rain”) i kilka 
rysunkowych pozycji dla dzie- 
ci. Jedyną pozycją "dla doro- 
słych panów”, o jakiej słysza- 
łem, jest film o wiele mówią- 
cym tytule "Playboy Complete 
Massage”. Jest to wprawdzie 
pozycja "na peceta”, ale jak 
już wiemy — moduł FMV nie 
przejmuje się nazwą kompute- 
ra, jaka widnieje na okładce 
płyty, ani tym, że wspomniany 
kompakt nagrany jest jako 
„CD-i Video”, nie wyproduko- 
wała go bowiem firma Phillips. 
W tym ostatnim standardzie 
powstało także już kilkadzie- 
siąt filmów najbardziej chyba 
nadających się do odtwarza- 
nia na CD32, czyli filmów mu- 
zycznych. Jest tu już m. in. 
„Backbeat*. 


Karaoke 


Liczba kompaktów, nagra- 
nych w tym standardzie, prze- 
kroczyła już 30 tys. Karaoke to 
(dla przypomnienia) nic inne- 
go jak kompakt z nagranymi 
utworami muzycznymi na- 
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szych ulubionych wykonaw- 
ców, ale... z wyciętą ścieżką 
wokalną. Zamiast tego poja- 
wia się na ekranie w trakcie 
odtwarzania pelnego podkładu 
muzycznego tekst utworu, 
często z wyróżnioną sylabą, 
którą należy w tym momencie 
zaśpiewać. Standard karao- 
ke, podobnie jak FMV, jest jed- 
nakowy dla wszystkich kom- 
pulerów. Wynika z tego, że 
CD32 jest ewidentnie najtań- 
szym rozwiązaniem dla wszy- 
stkich, którzy w zaciszu domo- 
wego ogniska chcą sobie pou- 
dawać Axela Rose czy innego 
Michaela  Jackson-Presleya 
(pierwsze nazwisko panień- 
skie, drugie "po żonie”). Ja też 
sobie pośpiewałem — do mu- 
zyki moich ulubionych bohate- 
rów filmu wymienionego jako 
ostatni w poprzednim akapi- 
cie, Jak to skomentowała moja 
szwagierka *z taką orkiestrą, 
to żadna sztuka”. 


RAM 


Teoretycznie, jeśli nie je- 
steśmy właścicielami urzą- 
dzenia służącego do nagrywa- 
nia dysków CD-ROM lub nie 
wyposażyliśmy się w urządze- 
nie robiące z CD32 *prawdzi- 
wą” Amigę, nie jest możliwe 
zapisanie czegokolwiek. W 
praktyce jednak okazuje się, 
że CD32 ma pamięć RAM o 
wielkości (aż) 1 KB, Do czego 
może służyć taka pamięć? 
Głównie do przechowywania 
najlepszych wyników z gier. 
Ale nie tylko. Program Alma- 
thery Video Creator (opisywa- 
ny w Magazynie AMIGA 9/92) 
umieszcza w tej pamięci naj- 
ważniejsze parametry wyko- 
nanej takim programem pre- 
zentacji, co pozwala nam na 
chwilowe zastąpienie jej inną 
prezentacją (bez utraty tego, 
co wykonywaliśmy poprze- 
dnio). Mam nadzieję, że nie 
będzie to jedyna jaskółka i pa- 
mięć RAM z CD32 będzie mo- 
gła w coraz większym stopniu 
służyć użytkownikom tej kon- 
soli. A może, gdy CD32 zdobę- 
dzie sobie w Polsce popular- 
ność, któraś z firm hardwa- 
re'owych zacznie produkować 
do niej rozszerzenia pamięci 
podobne jak do CDTV? 


Powstaje pytanie czy moż- 
na usunąć zawartość takiego 








RAM-u. Jest to możliwe tylko 
w jeden sposób — (rzeba za- 
pisać tam cokolwiek. Na przy- 
kład same spacje. Mogą to 
zrobić posiadacze CD32, wy- 
posażonej w klawiaturę. Nie- 
które programy dają możli- 
wość wprowadzania znaków 
za pomocą myszki. 
Gierki 

Ponieważ przez większość 
czasu użytkowania CD32 nie 
miałem dostępu do przysta- 
wek "robiących z niej kompu- 
ter”, a wybór gier specjalnie 
dla CD32 był wówczas niezbyt 
wielki, postanowiłem rozej- 
rzeć się za grami na kompak- 
tach dla CDTV. I tu wyłonił się 
pewien problem. Z całego naj- 
ważniejszego w takich wypad- 
kach urządzenia o nazwie joy- 
stick — z CD32 bezbłędnie 
działał jedynie przycisk FIRE, 
natomiast część gier z CDTV 
nie za bardzo chciała współ- 
pracować z joypadem. 


Z pomocą przyszła tutaj 
Almathera, która opracowała 
procedurkę o nazwie *joymo- 
use". Umieszczenie jej w ka- 
talogu C: skutecznie eliminuje 
opisane powyżej problemy. 
Sęk jednak w tym, że wspo- 
mniana procedura znajduje 
się wyłącznie na kompaktach 
Almathery. Przegranie jej na 
inny kompakt jest po pierwsze 
niezgodne z ustawą, po dru- 
gie zaś nieco trudne pod 
względem technicznym. Moż- 
na sobie poradzić, jednak nie 
opiszę tu tego sposobu, bo- 
wiem nie mam zamiaru wcho- 
dzić w kolizję z ustawą. Po- 
wiem tylko, że nie jest to trud- 
ne — wystarczy nieco pomy- 
śleć. A na rynku, zwłaszcza 
angielskim, pojawia się coraz 
więcej gier przeznaczonych 
wyłącznie dla Amigi CD32.Pi- 
saliśmy już o tym kilka razy. 
Uzupełniając listę podaną 
niedawno przez Romana Sa- 
dowskiego, wspomnę, że od 
tego czasu pojawiły się także 
i takie hity jak: Megarace, In- 
ferno, Cyberwars, Lost Edeni 
inne nie mniej ciekawe. 


Na co uważać? 


Wiadomo, że nie ma urzą- 
dzenia pozbawionego wad. 
Ma je także CD32. Na co nale- 





ży uważać podczas zakupu i 
użytkowania tego urządze- 
nia? 


* Pierwsze egzemplarze 
CD32 wyposażone były w dwa 
kompakty (demonstracyjny i z 
grami). Praktyką firmy Commo- 
dore jest jednak stałe dążenie 
do maksymalnych oszczędno- 
ści. Od pewnego czasu konsole 
te sprzedawane są wyłącznie z 
płytką zawierającą gry. Wpraw- 
dzie nagabywane przez nas 
szefostwo Commodore Deut- 
schland stwierdziło, że mają 
być dwa kompakty, a jeśli jest 
inaczej —dealer powinien inter- 
weniować w Commodore — 
wiem jednak, że dwie takie in- 
terwencje (z terenu Polski) spa- 
lily na panewce. Nie wiem tylko, 
czy takie totalne lekceważenie 
dotyczy klientów z naszego 
kraju, czy też wszystkich. 


W ramach "zadośćuczynie- 
nia” od pewnego czasu do 
CD32 dodaje się natomiast 
naklejkę na kółko 'kierunko- 
we” joypada, co ma zapobie- 
gać ślizganiu się palca po tym 
kółku. 


*- Głowica odczytująca CD32 
(takie "niebieskie szkiełko”) 
nie jest niczym zabezpieczo- 
na. Nie oznacza to, że należy 
dotykać jej palcami lub próbo- 
wać taki *szmaragdzik" wydłu- 
bać. Zdecydowanie się to nie 
opłaca. 


* Przewód, łączący joypad 
z konsolą, nie jest najwyższej 
jakości. Ponieważ zjawisko 
słabego kontaktowania wystą- 
piło we wszystkich trzech 
ACD32, z jakimi miałem do 
czynienia, nie może to być 
kwestią przypadku. Należy 
zatem dość ostrożnie zwijać i 
rozwijać taki przewód. 


Ito już koniec 

Na zakończenie powtórzę 
to, co pisałem w grudniu 1993 
roku: CD32 ma przed sobą 
naprawdę dużą przyszłość, a 
na dodatek przyszłość różo- 
wą. A pointa? Cóż, naprawię 
swój bląd i po raz drugi kupię 
CD32. Naprawdę warto. 


Dziętuję trmie APS, Warszawa, Ul. Racjonalzzci 5, tel 
1-22/48-32-14 2a udosiępnianie Amigi CO32, oraz Jurka- 
wi za wypożyczenie przełącz SVKS/Euvo. 
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ENTER to ilustrowany, popularny, wysokonak- 
ładowy miesięcznik poświęcony technice 
mikrokomputerowej i jej zastosowaniom. Maga- 
zyn ENTER adresowany jest do użytkowników 
różnych komputerów, w szczególności: Atari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Także 
osoby nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w miesięczniku wiele 
ciekawych materiałów. ENTER jest bogato 
ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie 
edytorskim. Na szczególną uwagę zasługują trzy 
rubryki pisma: 


+ RAPORT - w każdym numerze pu- 
blikowany jest test porównawczy sprzętu lub 
oprogramowania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) dający 
czytelnikowi wszechstronną wiedzę o ofe- 
rowanych na rynku produktach; 
LABORATORIUM - nieodłączną częścią 
miesięcznika są testy sprzętu i oprogramo- 
wania publikowane w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie 
komputerowej dotychczas nie spotykana, 
czyli porady w formie pytań czytelników i 
zwięzłych, precyzyjnych — odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście pytań w jed- 
nym numerze). 

Cena kioskowa: 24.000 zł 

W prenumeracie taniej: 

za 6 numerów - 140.000 zł, 
za 12 numerów - 250,000 zł. 
Wysyłka pocztą gratis! 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 


[ie] WYPEŁNIJ, WYTNIJ, WYŚLIJ 


PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 
wydań rocznie) przeznaczony dla  użyt- 
kowników komputerów osobistych. Składa się 
nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wyda- 
rzeniach, które miały miejsce, oraz takich, 
które dopiero nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje o sprzę- 
cie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje pro- 
gramów i sprzętu; 

Znajdująca się zawsze na rozkładówce 
rubryka Pro memoria, w której publi- 
kowane są w formie zestawień, tabel itp. 


funkcje programów, porównania różnych 
kart, dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym momen- 
cie potrzebne, to warto zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z różnymi 


sztuczkami i rozwiązaniami 
różniejszych problemów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki drobnych 
(gralisowych) ogłoszeń - Kupię, Sprzedam, 
Zamienię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 

Cena kioskowa: 19.000 zł. 


naj- 


W prenumeracie taniej: 

roczna (26 nr.) - 450.000 zł, 
półroczna (13 nr.) - 240.000 zł. 
Wysyłka pocztą gratis! 


Magazyn AMIGA to ilustrowany miesięcznik 
przeznaczony dla użytkowników komputerów 
Commodore Amiga — zarówno dła tych 
początkujących, jak i dla zaawansowanych, za- 
równo dla interesujących się oprogramowaniem, 
jak i tajnikami sprzętu. Część artykułów jest 
tłumaczeniem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesięcznika "AMIGA Magazin”. 


Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą m.in.: 


+ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier 
(nowości, ale także ulubionych *klasyków"), 


+ Public Domain — opisy dyskietek najpopular- 
niejszej biblioteki oprogramowania Public 
Domain — dyskietki Fisha. 

+ Kuferek AMIGI. czyli Tipst Tricks, 


+ Testy sprzętu i oprogramowania. 


+ Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na BO 
barwnych stronach miesięcznika. 


+ Cena kioskowa: 25.000 zł. 

+ W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 120.000 zł, 
za 12 numerów - 240.000 zł. 


+ Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 


Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 


Wydawnictwo. 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 
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CADCAMFORUM (dawniej CADfo- 
rum) to dwumiesięcznik (6 wydań rocz 

nie) przeznaczony dla osób zaimteresowa- 
nych komputerowym wspomaganiem 
projektowania (CAD, czyli Computer Ai- 
ded Design). W piśmie przedstawione są 
różne systemy CAD - m. in. AutoCAD, 
LogoCAD, Maplnfo... Różne także obsza 
ry zaszosowań leżą w kręgu zaintercsowa- 
nia pisma: architektura, budownictwo, ge0- 
dezja, kartografia, mechanika, clektronikai 
projektowanie obwodów, grafika. 

wiele jest informacji praktycznych, na- 
dających siędo natychmiastowego wyko- 
rzystania (m. in. programy w LISP-ie). 


* CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo tego pismo adre- 
sowane jest nie tylko do osób profe- 
sjonalnie zajmujących się CAD-em, 
ale także do wszystkich tych, którzy 
chcą (choćby wstępnie) poznać te- 
mat, dowiedzieć się, jakie w intere- 
sujących ich dziedzinach istnieją 
możliwości stosowania techniki 
komputerowej. Projektowanie bez 
komputera to dzisiaj już urchaizm. 


Pismo jest jedynym tego typu wy 
dawnictwem w Polsce (istnieje od 
1989 roku). 


Cenadetaliczna(CADCAMFORUM 
dostępny jest w księgarniach tech- 


nicznych): 30.000 zł 


W prenumeracie taniej: 150.000zł 
za 6 numerów. 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 3. 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 


fax 410374 (10.00-16.00) 


Pokwitowanie dla Wpłacającego 


zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 


USTOM 


a WEJ OZ RZE 


1599-318121-136 


PKO [X Oddział/' Warszawa 


3W] WYFELNI. WYTKLI, WYŚLIJ 


Młody TECHNIK to magazyn z ponad 
czierdziestołetnią tradycją, zajmujący się 
popularyzacją nauki i techniki. Adreso 
wany jest do osób zainteresowanych no- 
wościami z zakresu techniki, da osób, 
które chcą poszerzyć swoją wiedzę i 
umiejętności 

W każdym numerze znajdziemy: 

* Znakomite artykuły przystępnie pre- 
zemujące nowości, wyjaśniające isto- 
tę postępu w różnych dziedzinach 
techniki, tej przez duże T itej, z którą 
mamy do czynienia na co dzień. 
Wiele Działów Hobbystycznych - 
dla osób, szczególnie interesujących 
się daną dziedziną wiedzy (ma- 
tematyką, fizyką, astronomią, histo- 
rią techniki, pojazdami, fotografią 
11p.). 

Informacje dla majsterkowiczów - w 
części warsztatowej publikujemy 
materiały dotyczące konstrukcji do 
samodzielnego montażu, rankingi 
sprzętu i wyrobów, porady dla mi- 
łośników wideo, gier kom- 
puterowych, akwarystyki, wędkar” 
stwa itp. 

Wielbiciele literatury $-F mogą li- 
czyć od czasu do czasu na smakowi- 
ty kąsek - w MT rozpoczynali swą 
kanierę najwybitniejsi pisarze S-F. 


Te wszystkie informacje w dobrej szacie 
graficznej za jedyne 25.000 zł! 


* W prenumeracie taniej: 120.4K) zł 
za 6 nuumerów, 240.000 zł za rocz- 
ną prenumeratę, 


Gaumbler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom 
komputerowym i grom video. W każ- 
dym numerze kilkanaście opisów, re- 
cenzji, nowości, zapowiedzi na bie- 
żące numery. 


W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


* Cover story czyli przekrojowy tekst, 
przedstawiający wybrany temat, 


* T£Ttoklasyczne "tipsftricks", tyle 
że w niespotykanej dawce 16 stroni- 
cowej wkładki poświęconej jedynie 
sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer przy- 
nosi coś dla *kombinatorów : gale- 
rie, różne konkursy itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tak- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (video, CD), 
zgrywy politycznej ("Co tam panie w 
polityce”) i publicystyki związanej z 
tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje w do- 
brej szacie graficznej za jedyne 20.000 zł! 


* W prenumeracie taniej: 108.000 zł 
za 6 numerów, 216.000 zł za roczną 
prenumeratę. 


Netforum jesz specjalistycznym dwumie- 
sięcznikiem zajmującym się Tematyką 
szeroko pojętych sieci komputerowych - 
od sieci lokalnych LAN. poprzez sieci 
metropolitalne MAN, do sieci o zasięgu 
światowym WAN. 

* Czasopismo prezentuje różne ich 
aspekty, m.in. bezpieczeństwo i ochro- 
nę danych, sieciowe bazy danych, pro- 
tokoły sieciowe, przykłady architek- 
tury na styku sieci LAN I WAN. Na 
łamach Netforum prezentowane są 
także obszerne przeglądy sprzętu sie- 
ciowego stosowanego w różnych ich 
warstwach (m.in. okablowanie, brid- 
ge, routery). 

Cena kioskowa: 30.000 zł. 


W prenumeracie taniej: 
150.000 zł za 6 numerów. 


UNTXforum jest specjalistycznym dwu- 
miesięcznikiem zajmującym się proble- 
matyką systemów wiełodostępnych i wie- 
lozadaniowych, Pismo jest przeznaczo- 
ne dla użytkowników systemów otwar- 
tych, administratorów instalacji kompa- 
terowych, dla firm wdrażających zinte- 
growane systemy komputerowe. 

* W siałych działach UNIXforum pubii- 
kowane są niezależne lesty sprzętu i 
oprogramowania, przedstawione są zin- 
tegrowane rozwiązania informatyczne 
dotyczące np. automatyzacji prac biu- 
rowych, aplikacji przemysłowych. 

* Cena kioskowa: 30.000 zł. 

* W prenumeracie taniej: 

150.000 zł za 6 numerów. 





ZASADY PRENUMERATY 


1. - Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


Wydawnictwo. 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 


4. - Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. - Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 
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STREAMER DAT 


Jarosław Horodecki 


ajprostszym i natych- 

miast przychodzącym 

na myśl rozwiązaniem 

problemu braku miej- 
sca do nagrywania coraz 
większej liczby danych jest 
oczywiście kupowanie kolej- 
nych coraz większych twar- 
dych dysków. W pewnym mo- 
mencie dojdziemy jednak do 
pojemności rzędu 2 GB, które 
są już bliskie górnej granicy 
ceny tanich (relatywnie) twar- 
dych dysków. Poza tym nie 
każdego stać na częste wyda- 
wanie kilkunastu milionów zło- 
tych. A tak szkoda przecież 
pozbywać się posiadanych już 
twardych dysków. Poza tym 
kontroler SCSI lub SCSI-II po- 
zwala podłączyć *tylko” sie- 
dem urządzeń. Liczba ta 
zmniejsza się jeszcze, gdy 





mamy napęd CD-ROM, ska- | 


ner, czy też inne urządzenia, 
korzystające z tego złącza. 
Poza tym kupowanie dużych 
twardych dysków nie zawsze 
jest uzasadnione. Nie musimy 
w każdym momencie mieć 
szybkiego dostępu do wszyst- 
kich danych, zapisanych na 
dwugigabajtowym twardym 
dysku (wyjątek może stanowią 
ludzie robiący dla telewizji dlu- 
gie animacje). Często więk- 


szość danych po prostu gro- | 


madzimy, aby wykorzystać je 
ewentualnie w przyszłości. 
Komu by się chciało zrzucać to 
wszystko na dyskietki, by uzy- 
skać trochę miejsca na po- 
trzebniejsze rzeczy. 

Jest jednak jeszcze nieco 
inne rozwiązanie. Na dłuższą 
metę nieco tańsze, choć nie- 
stety również nieco mniej wy- 
godne niż korzystanie z duże- 
go twardego dysku. Mam na 
myśli streamery. Chyba wszy- 
scy Czytelnicy naszego maga- 
zynu czytali już na naszych 
łamach o urządzeniu zwanym 
Video Backup System. Te kil- 


ka przewodów oraz odpowie- | 


dni program umożliwiają zgry- 
wanie zawartości dyskietek, 
jak itwardego dysku na zwykle 


MAGAZYN AMIGA 10/1984 


Niektórzy amigowcy, wykorzystujący swój kompu- 
ter do nieco ambitniejszych celów niż łamanie joy- 
sticka podczas zabijania wrogich kosmitów, z pew- 
nością po niedługim czasie wyraźnie odczują ciągły 
brak miejsca na twardym dysku. Jest wiele rozwią- 
zań tego problemu. Ja wybrałem streamer WangDAT. 


taśmy wideo. Rozwiązanie to 
jest o tyle dobre, że bardzo 
tanie. Niestety, szczególnie 
widocznych zalet więcej już 
nie ma. Ważna jest jednak 
sama idea sekwencyjnego za- 
pisu informacji na nośniku ma- 
gnetyczym. Mianowicie na ta- 
śmie wideo kolejne dyski, czy 
też pliki z twardego dysku, są 
zapisywane kolejno, bez moż- 


Diavolo SCSI Options Ę] 


ea [l 
r, dia oda 


też nieco droższe o pojemno- 
ściach rzędu 500 MB. Wszyst- 
kie powinny bez większych 


problemów współpracować z | 


Amigą, choć trudno jest mi to 
zagwarantować. Uwaga ta do- 
tyczy w szczególności strea- 
| merów korzystających ze złą- 
cza AT-Bus i przystosowa- 
nych do pracy z komputerami 
PC. Warto więc przed wyda- 


WEETRPSEEYY DEO 
HangbfT 
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liwości ich skasowania i 
późniejszego wykorzystania 
wolnego miejsca. Podobnie 


'zresztą jak na taśmie magne- 


tofonowej (pamiętamy czasy 
ZX Spectrum?). Na tej samej 
zasadzie działają właściwie 


| wszystkie streamery, wyko- 


rzystujące taśmy magnetycz- 
ne. 

Różnych rodzajów streame- 
rów jest na rynku wiele, szcze- 
gólnie tych przeznaczonych 
do pecetów. Są więc stosun- 
kowo tanie napędy o pojemno- 
ści 120 MB oraz 250 MB, są 





niem pieniędzy na zakup ta- 
kiego urządzenia upewnić się 
co do jego jakości, atakże czy 
będzie ono na pewno dobrze 
działało z naszą Amigą. 

Ja raczej nie lubię ryzyko- 
wać, kupując urządzenia, co 
do których działania nie mam 
stuprocentowej pewności. 
Dlatego też swoją decyzję 
oparłem na doświadczeniach 
kilku moich znajomych, którzy 
z powodzeniem korzystają z 
dość drogich, ale za to nieza- 
wodnych i szybkich streame- 
rów, pracujących z taśmami 


DAT (Digital Audio Tape). 
Ceny najprostszych tego ro- 
dzaju streamerów, zapisują- 
cych na jednej kasetce DAT 
90M (komputerowej) 2 GB da- 
nych, kształtują się w grani- 
cach 700-1000 USD (w USA). 
Jest to cena pozornie dość 
wysoka. Napisałem '"pozor- 
nie”, ponieważ jedna kasetka 
komputerowa DAT o pojemno- 
ści 2 GB kosztuje obecnie nie- 
całe 500 tys. zł. Jak więc wi- 
dać, przy składowaniu więk- 
szej liczby danych koszt tego 
nośnika bardzo szybko spada, 
bijąc na głowę wszelkie inne 
nośniki danych, jak na przy- 
kład twarde dyski, dyski wy- 
mienne, czy też dyski optycz- 
ne, choć oczywiście każde z 
tych urządzeń ma inne, zupeł- 
nie odmienne zastosowania. 
Zdecydowałem się więc na 
zakup takiego właśnie strea- 
mera, o nazwie WangDAT 
3100 (dalej zwanego po prostu 
DAT-em), pracującego z ka- 
setkami DAT. Podłączyłem je 
do złącza SCSI i włączyłem 
komputer. Oczywiście samo 
posiadanie tego urządzenia 
nie wystarczy. Potrzebne jest 
jeszcze odpowiednie oprogra- 
mowanie, które umożliwi pelne 
jego wykorzystanie. Sądzę, że 
amigowcy nie mają na co na- 
rzekać, ponieważ wybór jest 
dość duży, a oferowane opro- 
gramowanie ma bardzo dobrą 
jakość. Na szczególną uwagę 
zasługuje tu z pewnością pro- 
gram TapeWorm, który przei- 
staczą DAT-a w coś znacznie 
lepszego niż zwykły streamer. 
Podstawowymi narzędzia- 
mi, służącymi do obsługi DAT- 
a, będą jednak programy do 
robienia tzw. backupu, czyli 
kopii bezpieczeństwa. Nie- 
malże każdy amigowiec, po- 
siadający twardy dysk, miał 
już chyba dość wątpliwą przy- 
jemność zgrywania danych na 
dyskietki właśnie za pomocą 
takich programów. Zupełnie 
inaczej sytuacja ta wygląda w 
wypadku DAT-a. Przy jego 
wykorzystaniu zgranie z dys- 
ku nawet gigabajta danych 
przestaje być znaczącym pro- 
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blemem. Zapoznajmy się jed- 
nak z oprogramowaniem. 
Najbardziej rozpowszech- 


nione programy dla Amigi. 


które można wykorzystać w 
pracy z DAT-em, to Diavolo 


Ani-Back - Cop 
"Workbench 


MOJE BOJE 


moim wypadku nazwa produ- 
centa to "WangDAT", produktu 
*Model 3100 02.2", urządzenia 
"streamer device", wykorzy- 
stywana wersja kontrolera 
SCSI *2". Pojemność nośnika 


KD Tyge 
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Backup, Quarterback Tools 
oraz Ami-Back. Każdy z nich 
ma zarówno wady, jak i zalety, 
choć z pewnością wyróżnia 
się spośród nich Diavolo Bac- 
kup. 

O programie tym już pisałem 
w jednym z wcześniejszych 
numerów naszego miesięczni- 
ka. W jego opisie jednak nie 
zwracałem szczególnej uwagi 
na opcje dotyczące obsługi 
DAT-a, ajest ona opracowana 
w Diavolo doskonale. Najważ- 
niejszą rzeczą jest ustawienie 
nazwy sterownika odpowie- 
dzialnego za pracę kontrolera 
SCSI. W wypadku korzystania 
z kontrolerów  Commodo- 
reowskich będzie to "sc- 
si.device”, rozszerzenia pro- 
dukcji GVP zwykle korzystają 
z *gvpscsi.device". Inne firmy 
mogą oczywiście stosować 
własne nazwy sterowników, z 
pewnością potrzebną informa- 
cję znajdziemy jednak w in- 
strukcji obsługi. Drugą rzeczą, 
jaką należy podać, jest numer 
urządzenia, któremu przypo- 
rządkowany jest napęd DAT, 
Może to być liczba od 0 do 6 
(jedno z siedmiu urządzeń ob- 
sługiwanych przez kontroler 
SCSI). Po podaniu tych infor- 
macji Diavolo powinien auto- 
matycznie wczytać nazwę na- 
szego DAT-a oraz podać kilka 
dodatkowych informacji. w 
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początkowo nie jest określo- 
na. Dopiero skorzystanie z 
opcji "check capabilities" 
umożliwia automatyczne do- 
kładne określenie możliwości 
DAT=a. 

Diavole przeprowadza na 
włożonej do napędu czystej 
taśmie wiele testów, ustawia- 
jąc przy tym wszystkie umie- 
szczone na ekranie koniigura- 
cyjnym opcje. Jest to rozwią- 
zanie, dzięki któremu optymal- 
ne ustawienie wszystkich pa- 
rametrów jest dziecinnie pro- 
ste. Warto jednak zwrócić 
uwagę, aby nasz DAT praco- 
wał w trybie SCSI-II, a nie 
SCSI (nawet gdy mamy tylko 
kontroler SCSI!), dzięki czemu 
uzyskamy dostęp do takich 
funkcji, jak na przykład szyb- 
kie przeszukiwanie kasetki. 

Po ustawieniu wszystkich 
parametrów można już przejść 
do wykonywania backupu. 
Wybór plików przebiega iden- 
tycznie jak przy zrzucaniu da- 
nych na inne urządzenia. W 
wypadku DAT-a dość istotne 
jest jednak skorzystanie z 
opcji, umożliwiającej nadanie 
nazwy każdemu z backupów. 
Znacznie ułatwi to późniejszą 
orientację w zawartości kaset- 
ki. Tuż przed rozpoczęciem 
nagrania Diavolo poprosi je- 
szcze o wskazanie, od jakiego 
momentu ma rozpocząć na- 


grywanie wskazanych plików. 
Dzięki temu możliwe jest ka- 
sowanie niepotrzebnych ba- 
ckupów, jeżeli oczywiście są 
one ostatnimi pozycjami w spi- 
sie. Nie można kasować żad- 
nych backupów ze środka li- 
sty. Po dokonaniu tego wyboru 
proces kopiowania danych na 
taśmę przebiega już szybko i 
sprawnie. Średnia prędkość 
zapisu wynosi 7 MB na minutę, 
choć w niektórych wypadkach 
dochodzi ona nawet do 12 MB 
na minutę. Również podobnie 
do procesu odtwarzania z dys- 
kietek przebiega odtwarzanie 
danych z DAT-a. Jedyną róż- 
nicą jest tutaj to, iż mamy do- 
datkowo możliwość wybrania 
jednego z zapisanych nadanej 
taśmie backupów z wyświetlo- 
nej listy. Dużą zaletą Diavolo 
jest także pelne wykorzysty- 
wanie przez ten program opcji 
szybkiego wyszukiwania da- 
nych, dzięki czemu dostęp do 
pojedynczych plików z każde- 
go zbioru jest prawie natych- 
miastowy (najdłuższy czas to 
około 10-15 sekund). 
Pozostałe dwa wymienione 
przeze mnie programy, czyli 
Quarterback oraz Ami-Back, 
nie są aż tak dopracowane jak 








(luarterback 6.8 - B 1992-93 Central Coast Software 





taśmę do następnej sesji. 
Podobne wady ma niestety 
także Ami-Back, który dodat- 
kowo obsługuje się o wiele 
mniej wygodnie niż Quarter- 
back. Trudniejsze jest okre- 
ślenie katalogu przeznaczo- 
nego do zrzucenia na taśmę, o 
wiele mniej przejrzyste jest 
także menu, w którym ustala 
się wszystkie parametry stre- 
amera. Pozostaje jedynie mieć 
nadzieję, że kolejne wersje 
tych programów będą popra- 
wione. 

Używanie tego rodzaju pro- 
gramu nie daje jednak możli- 
wości bezpośredniego korzy- 
stania z zapisywanych na ta- 


śmie plików. Aby uzyskać do- 


stęp do danych, zapisanych 
za pomocą programu takiego 
jak Diawolo, należy wcześniej 
umieścić je ponownie na twar- 
dym dysku, czy też innym 
urządzeniu, do którego jest 
bezpośredni dostęp. Jest to 
więc dość kłopotliwe i czasem 
długotrwałe, Rozwiązaniem 
tego problemu może być pro- 
gram TapeWorm, zmieniający 
DAT-a w coś w rodzaju twar- 
dego dysku czy dyskietki. 
Parametry stworzonego 
przez TapeWorm urządzenia 





Diavolo. Quarterback na przy- 
kład nie potrafi szybko wyszu- 
kiwać poszczególnych plików, 
znacznie mniej wygodne jest 
także w tym programie obsłu- 
giwanie kasetek z większą 
liczbą odrębnych backupów, 
które trzeba samemu wyszuki- 
wać, korzystając jedynie z 
opcji "advance", przewijającej 





nie są może najlepsze. Średni 
czas dostępu do pliku na ka- 
setce 2 GB to około 15-20 se- 
kund. Szybkość transferu da- 
nych to jedynie 6-8 MB na mi- 
nutę. Nie są to z pewnością 
rewelacyjne osiągi. Nie bę- 
dziemy jednak z pamięci ta- 
śmowej korzystać jak z twar- 
dego dysku. Natomiast DAT, 
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sterowany za pośrednictwem 
TapeWorma, doskonale się 


nadaje do przechowywania | 


dużych bibliotek plików czy 
archiwów różnych programów. 
Doskonałym przykładem 





1 a : 


hę Si ions « | tę 





PREY 


definicję urządzenia TAPE:. 
Potrzebne będą również dwa 
programiki: TWConfig oraz 
TWCtri. Dokładna instrukcja 
obsługi tych programów i całe- 
go systemu TapeWorm sprze- 


Workbench Screen Ej 





$et KR that control the. way 
KOWETE wy, 


A a ze for use with 


F A a lost or missing directory 
1 file from infornat ion on tape. 


może tu być umieszczenie na 
jednej kasetce pelnej bibliote- 
ki dysków z kolekcji Freda Fi- 
sha spakowanych DiskMa- 
sherem. Po dokonaniu takiej 
operacji zostanie nam jeszcze 
grubo ponad 1 GB wolnego 
miejsca! Spokojnie można 
więc umieścić na taśmie także 
programy z innych kolekcji. 
Osobiście oprócz dysków Fi- 
sha trzymam na kasetkach 
również pokaźną kolekcję pro- 
gramów  demonstracyjnych, 
magazynów dyskowych i ani- 
macji. Wszystkie te rzeczy z 
powodzeniem mieszczą się na 
jednej kasetce, a demek mam 
już przecież grubo ponad pół- 
tora tysiąca. Innym przykła- 
dem może być założenie ka- 
setki przeznaczonej na modu- 
ły, czy też obrazki. Do tego 





rodzaju plików nie musimy | 


mieć superszybkiego dostępu. 
W razie potrzeby można zre- 


sztą bardzo szybko zgrać po- | 


trzebne pozycje na twardy 
dysk za pomocą zwykłej ko- 
mendy "copy" w dowolnym 
programie, jak np. Directory 
Opus czy Disk Master. 
Konfiguracja TapeWorma 
nie jest zbyt trudna. Wystar- 
czy na twardym dysku zain- 
stalować w katalogu L plik Ta- 
peWorm-FS$, obsługujący 
DAT-a, oraz w podkatalogu 
DOSDrivers katalogu Devs 
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dawana jest razem z tym pa- 
kietem. Tutaj tylko kilka słów. 

Pierwszym programem, jaki 
należy uruchomić jeszcze 
przed zainicjowaniem urzą- 
dzenia TAPE:, jest TWConfig. 
Za jego pomocą trzeba zdefi- 
niować parametry naszego 
DAT-a, które następnie zosta- 
ną zapisane w pliku TW.config 
w katalogu S$. Zbiór ten jest 
zwykłym plikiem tekstowym, w 
którym można jeszcze ustawić 
kilka parametrów. Trudno jest 
tutaj powiedzieć, jakie usta- 
wienia będą najbardziej odpo- 
wiednie. Wśród znanych mi 
użytkowników różnych DAT- 
ów każdy korzysta z własnej 
optymalnej dla niego konfigu- 
racji. Z pewnością przed doko- 
naniem wszystkich ustawień 
trzeba dokładnie przeczytać 
instrukcję do programu. Po 
skonfigurowaniu systemu na- 
leży zainicjować urządzenie 
TAPE:, anastępnie również za 
pomocą TWwConfiga sformato- 
wać kasetkę. Już przy foerma- 
towaniu należy nadać jej odpo- 
wiednią nazwę, gdyż nie moż- 
na jej później zmienić. Po 
skończonym  fermatowaniu, 
które powinno trwać kilka mi- 
nut, można już korzystać z 
nowego urządzenia o nazwie 
TAPE:. 

Na taśmie można zapisywać 
lak jak na każdym innym urzą- 


dzeniu, zainstalowanym w sy- 
stemie Amigi, choć oczywiście 
trwa to nieco dłużej niż w wy- 
padku twardego dysku, czy 
nawet dyskietki (przy mniej- 
szej ilości danych). Można tak 
samo jak na twardym dysku 
zakładać katalogi, dowolnie 
kopiować, a nawet przemie- 
szczać (move) pliki w ramach 
tej samej kasetki. Możliwa jest 
także zmiana nazwy poszcze- 
gólnych plików i katalogów. 
Wszystkie te operacje są doko- 
nywane w sposób identyczny 
jak w każdym innym wypadku i 
przebiegają równie szybko. 
Dzieje się tak dlatego, że kata- 
log znajdującej się w napędzie 
kasetki zapisywany jest na 
twardym dysku, a po skończe- 
niu sesji ponownie trafia na ka- 
setkę. Jedynym wyjątkiem 
wśród standardowych operacji 
na plikach jest kasowanie. 
Funkcja ta wprawdzie działa, 
jednak nie powoduje zwolnie- 
nia miejsca na taśmie. 

Drugi wymieniony przeze 
mnie program, należący do 








trl. Za jego pomocą sterujemy 
pracą urządzenia TAPE:. 
Umożliwia on wyjęcie kasetki 
z napędu (EJECT). Opcji tej 
należy zawsze używać, ponie- 
waż przed wyrzuceniem ka- 
setki zapisywany jest katalog 
(jeżeli oczywiście cokolwiek w 
strukturze plików było modyfi- 
kowane). TWCtri umożliwia 
także wyłączenie urządzenia 
TAPE:, które czasem bywa 


pakietu TapeWorma, to TWC- | 


dość kłopotliwe z powodu sta- 
łego zgłaszania komunikatu o 
braku taśmy w napędzie (gdy 
kasetka jest wyjęta). 

Do obsługi DAT-a można 
znaleźć również wiele progra- 
mów z rodzaju public domain i 
shareware. Jednak większość 
tych produktów nie jest zbyt 
interesująca. Są często w du- 
żym stopniu nie dopracowane, 
choć na pewno istnieją wyjat- 
ki, które jednak do mnie nie 
dotarły. 

Uważam, iż DAT z pewno- 
ścią nie jest urządzeniem 
przeznaczonym dla wszyst- 
kich amigowców, nawet tych 
wykorzystujących swoje ma- 
szyny do wyższych celów. 
Będzie natomiast doskonałym 
rozwiązaniem dla osób korzy- 
stających z dużej ilości da- 
nych, czyli grafików tworzą- 
cych animacje, ludzi zajmują- 
cych się DTP, a także po pro- 
stu zbieraczy oprogramowa- 
nia. Taśmy DAT przy swojej 
niskiej cenie i wysokiej nieza- 
wodności są naprawdę bardzo 
tanią konkurencją dla dużych 
twardych dysków lub też sto- 
sów dyskietek. Tak więc przed 
wydaniem kilku milionów na 
nowy większy twardy dysk lub 
zakup kolejnych kilkuset dys- 
ków warto się zastanowić, czy 
nie lepiej zaoszczędzić je- 
szcze parę złotych, aby na- 
stępnie na co najmniej kilka lat 
pozbyć się troski o brak miej- 
sca ną zapis danych, których 
ciągle przybywa... 


programów TSS) 
kosztuje TYLKO 


30 tys.! 
lo) o 2 IPA CJ 
dajemy ZNI jah ! 
* Dodajemy 15 tys. 
kosztów przesyłki. 


Po przysłaniu 30 tys. 


ny firmy zł lub dwóch czystych 
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GIERCMANI . 
Macie okazję nabyć super- 
dysk zawierający: sztuczki, 
nieśmiertelność, kody do 
wszystkich Waszych ulubio- 
nych gier. Grafikę, moduły, 
sample oraz wielką giełdę kom- 
puterową i coś dla muzyków. 
Pierwsze 200 zamówień nie- 
spodzianka. Jeżeli posiądasz 
swoje kody itp. to przyślij, w 
zamian otrzymasz dysk „Ma- 
xell", „Sony” do wyboru. Cena 
dysku 35 i 45 tys. (wersja 
extra). Pieniądze możesz prze- 
słać z góry (przekazem) -unik- 
niesz dodatkowych wysokich 
opłat pocztowych. 

ARKADIUSZ RYBIŃSKI 
UPT. Langiewicza 10 
20-034 Lublin 
P.O. BOX 1028 
Ekspresowa wysyłka 





ATLAS ŚWIATA 


Program edukacyjny z geografii. 
Mapy wszystkich kontynentów, 
państw i ich szczególowy opis. 
Automatyczne wyszukiwanie 
państw. Edytor danych. Wiadomo- 
ścio Ziemi: m.in. oceany, ery, okre- 
sy, klimaty, fauna, flora, odkrycia 
geograficzne, org. międzynarodo- 
we itp. Test (ponad 3000 pytań) 
- komunikaty wymawiane po pol- 
sku 
- edytor pytań. 
Cena 330 000 zł. 
PROFESJONALNY TEST NA 
PRAWO JAZDY. Cena 139000 zł. 
Wymagania 1 MB. Wysyłka za 
zaliczeniem pocztowym, 


ROMI Soft 
Sanatorium61/15 
82-551 Prabuty 
tel, 9 wewn. 291 (15.00 - 22,00) 


PROGRAMY PD 
I SHAREWARE 


POLECAMY: 
* Dyski Freda Fisha (1 - 1000) 
* Programy użytkowe m.in.: Deli 
Tracker, Digital Illusions, Par- 
bench 


* Fonty, elip-arty, moduły mu- 
zyczne, sample. 

* GRY m.in. : MegaBall 3.0 

(także AGA), Deluxa Galaga 

(także AGA), WBgames, 

SZACHY (OS 2.0+), 

PASJANSE. 


SPRZEDAZ WYSYŁKOWA ZA 
ZALICZENIEM POCZTOWYM 
25000 zł dysk + koszty przesyłki 
Prześlij 15000 zi - otrzymasz 
dysk info. 
REPLAY 
skr. poczt. 79 
30-024 KRAKÓW 65 
tel. (0-12) 23-44-17 



























FONT BANK 


Sprzedaż polskich fontów 
wektorowych w standardzie 
AMIGA-PL typu: 

* Genpugraphic Intellifont 

* Page Stream 

* Adobe Type 

* Videofonty 


- atrakcyjne warunki zakupu, 

- okazyjna cena, 

- możliwość nabycia całego 
banku w określonym typie 
lub wybranych krojów. 

- pomoc w instalowaniu 
mu polskich liter w AMIDZE. 

Katalog po przesłaniu koperty 

i znaczka. 

Kosior Leszek 
20-639 Lublin 
ul. Pozytywistów 22/14 
tel. 55-82-44 


KLUB„KONESER” 


Najgorętsze dziewczyny nie mają przed 
Tobą żadnych tajemnic! Najśmielsze 
ia i ansmacje w formacie AMIGI: 
ZESTAW NA 1. GORĄCE NOCE - coś 
na długie zimowe wieczory. 
ZESTAW NR 2. PAMIĘTNIK MESSA- 
LINY - poznaj intymne sekrety egza- 
tycznych piękności. 
ZESTAW NR 3. ZAKAZANY OWOC - 
przenieś się w świal, gdzie spełniają 
się wszystkie marzenia. 
ZESTAW NA 4. NOWA KAMASUTRA 
- zobacz, jak to robią najbardziej wyra- 
finowane pary na świecie! 
CENA: 
jeden zestaw (5 dysków) 190 000,- 
każdy następny tylko 160 000,- 
Natychmiastowa dyskretna wysyłka za 
zaliczeniem pocztowym. 
Katalog na dysku 50 000, - w znaczkach 


pocztowych. 
Tyłko dła dorosłych! 


KLUB *KONESER" 
Skr. Poczt. 77 


03-729 UPT WARSZAWA 4 


KOMPUTERY Amiga i PC 
AKCESORIA, 
OPAOGRAMOWANIE, DAUKARKI, 
LITERATURA. 

KARTY DO AMIGI 1200: 
OMEGA 120D (4MB) 

M-Tec (4MB, 63881) 
ELBOX (4MB) 

TWARDE DYSKI 2.5" | 3.5" 

i zasiawy do montażu 
w A1200 i AGDO 
Usprawnienia, rozszerzenia, stacje 


CDTV, A500, A600, A1200. 
Okabiowanie do Amiq 
(również PARNET). 
NAJTAŃSZE VIDEO BACKUPY! 
Zestawy programów na taśmach 
video: Fish, dema, gry, użytki... 
POLSKIE FONTY, 
POLSKIE LOCALE! 
Fachowa pomoc techniczna. 
Odbiór natychmiast w siedzibie Firmy 
lub za zaliczeniem pocztowym. 
Pełna oferia 
po przesłaniu koperty ze znaczkiem, 
Konkurencyjne ceny? 


„VANGELIS” 
ul. Spokojna 29 
87-100 Toruń 
tel. 26-155 (9.00 - 19.00) 
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KABLECH 

01-494 Warszawa 
| uł. Softana 2/49, 
tel. 638-17-12 


oferuje posiadaczom komputerów | 


Amiga: 
- przewody do łączenia dwóch kom- 
puterów RS 232 
- przelotki A-500, 1200 
- do joyslicka analogowego 


| - przelotki A-1200 monitor SVGĄ 


- przedlużacze do stacji dysków 

= Amiga Euro (RGB) 

"Interface MIDI (1 IN, 2 OUT, 1 Thru) 

rewelacyjne gabaryty, PNA 

elementy. 320 tys. 

isc na 2 joysticki ji myszkę do 
C. 300 tys. 


G. 250 tys. 
Sampler stereo 30 kHz. 

C. 350 tys. 
Video Backup System firmy *Ma- 
gurex". C. 600 tys. 
Sprzedaż za zaliczeniem poczto- 
wym po doliczeniu kosztów prze- 


syłki. 


SM mono 40 kHz. 


RGB s.c. 
33-100 Tarnów 8 
skr. 12 tel. (014) 213762 


Polecamy: 

* Tekstury do SCALI, 

* Obiekty do IMAGINE (ponad 
900 MB!), 





* Animacje i rysunki obejmują- 
ce różne tematy, np. wesela, 
komunie, itp, 

* Programy PD (800 MB!) - 
Fred Fish i inne, 

* Polskie fonty do SCALIiPA- 
GESTREAMA (duży wybór), 

* Karty turbo do A1200, 

* Rozszerzenia pamięci, 

* Twarde dyski 3.5", 

* Serwis i pomoc techniczna! 

* Kataloggratis! 


BIURO 
INFORMATYCZNO 


WYDAWNICZE 
00-808 Warszawą, 


Platynowa 4 
sprzedaż delakczna, hurtowa 
i za zaliczeniem pocztowym m.in. 
KSIĄŻKI: Moja Amiga M.Pampucha 
(Ł-V). 
PROGRAMY UŻYTKOWE 
1 EDUKACYJNE: Sklep VAT 
(rachunki, faktury, magazyn), cbasa 
(polska baza danych. elem. arkusza 
kak.), AmiMakler, Prawo jazdy, Test 
inteligencji-biorytmy, Słownik ang.- 
polski, Ortografia (3 różne), 
Matematyka i Ty (6 części), Pierw. 
chemiczne, Protracker, sample 8-, 14- 
i 16-bilowe W.Mobiusa. 

GRY: Gśzdor, Statka, Lasermania, 
Puzzle, Fartuna kołem się toczy. 
Wszystkie wiw i mne programy 
dzialają na wszystsich typach Amig. 
SKLEP: 127-134, 
tel./fax 24-16-40 [187-207] 
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KLUB 


KOMPUTEROWY 
STODOŁA 
AMIGA S.C. 


- naprawa sprzętu firmy Com- 
modore 

- oprogramowanie, literaturą, 
czasopisma 

- biblioteka programów Public 
Domain 

- seria Fish, Amos, Kickstart 

- twarde dyski 2.513.5 cala do 
AMIGI 600 i 1200 


Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 


KLUB 


KOMPUTEROWY 
STODOŁA 
AMIGA S.C. 


- kable, karty, rozszerzenia 
pamięci, samplery. interfejsy 

- przełączniki kickstartów, 
koniiguracji pamięci, bootse- 
lektory 





- zewnętrzne twarde dyski z | 


miejscem na rozszerzenie 
pamięci 
- stacje dysków 3.5 oraz 5.25 
cala 
Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 1 03, 104 





KLUB 
KOMPUTEROWY 


STODOŁA 
AMIGA S.C. 


| - wyłączniki CD-ROM-ów w 


Amigach CDTV 
- oficjalny dystrybutor firm 
ELSAT, ELBOX, EUREKA 
- tylko u nas naprawa kom- 
puterów z montażem po- 
wierzchniowym  (A600, 
A1200) 
- komputery IBM-PC w do- 
wolnej (według życzenia 
klienta) konfiguracji 
Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 


| 
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ARKANO s.c. 


oferuje tanie oprogramowanie 


RE 

- ciekawe gry i dema, 

* programy użytkowe, 

- rysunki, animacje i ciiparty, 

- moduły muzyczne i sample, 

- lonty wektorowe i bitmapowe, 
- wszystkie dyski Freda Fisha. 


| W sumie kilka tysięcy dysków w 
| cenie: 
| 25 000 zł/dysx + koszty wysyłki. 


Wysokie bonifikaty !!! 

Katalog otrzymasz po przesłaniu 
15 000 zł - cena dysku i koperty 
zwrotnej. 

Prześlij dodatkowe 15 000 zi, 
a otrzymasz darmowy zestaw nie” 
zbędnych programów użytkowych. 
ARKANO s.c. 

Al. Jerozolimskie/Marszałkowska 13 
skrytka AA17 

00-026 Warszawa 


ARKANO s.c. 


A w szczegółności: 
UŻYTK 
DIGITAL ILLUSIONS 1.0 (1 dysk) 
obróbea grafiki i animacji. 
- DIGITAL BAEADBOARD (1 dysk) 
tworzenie I testowanie układów elek- 
iromcznych. 
- DELI TRACKER (1 dysk] 
- 1Q TEST 1.0 (1 dysk) 
[1 dysk) 


GRY: 

- KONCENTRACJA 
(1 dysk) 
(2 dyski) 


polska, logiczna gra PO 
- PINBALL DREAMS 
jedan fiiper 
- HIGH OCTANE 94 
wyścigi samochodowe 
- SUPER GALAGĄ (1 dysk) 
wyśmienita strzelanka 
- CRASH MANIA DEMO (1 dysk) 
kilka leveli rewelacyjnej platformówki 
- SYNDICATE NEW MISION (1 dysk) 


ARKANO s.c. 
Al. Jerozolimskie/Marszałkowska 13 


skrytka AA17 
00-026 warszawa 


ARKANO s.c. 


DEMA: 
= HAROWIRED 
- REAL '94 A1200 
* TERMINATOR 94 
* RAM JAM A1200 (2 dyski) 
ZESTAWY: 30.000 zlidysk 
* VIDEO COLLECTION (6 dysków) 

okazyjne brushe, rysunki, animacje, 
- RYSUNKI FANTASY '93 (4 dyski) 
- THE BEST MUSIC MODULES 

(5 dysków) 

* SEXY GIALS (4 dyski) 
* THE NEW SUPERKILLERS (1 dysk) 

programy antywirusowe. 
= WB UTILS 3.0 (2 dyski) 
programy narzędziowe dla A1200. 
- WB UTILS 1.3 dla A500 (2 dyski). 
Jeżeli chcesz zamówić małą ilość dys: 
ków, przyślij pieniądze *z góry” (unik= 
niesz wygórowanych opłat poczto* 
wych). 


ARKANO s.c. 
Al.JerozolimskieMarszałkowska 13 


Skrytka AA17 
00-026 Warszawa 


(2 dyski) 
[1 dysk) 
(2 dyski) 





PUBLIC DOMAIN i SHAREWA- 








MODULATORY 


do AMIGI 500, 500+ 
— antenowe 500.000,- 
— wideo only” 300.000, - 


GENLOCK 


do każdej AMIGI. Regulacja 
wszystkich parametrów obra- 
zu wideo. Cena 3.300.000,- 


KABLE AMIGA-EURO 
KABLE S-VIDEO 


"PERYFERIA" 


ul. 6 Sierpnia 36/24 
90-623 Łódź 
tel. (0-42)729187 
sprzedaż również 
SORZE 


SIGMA 2! 
PONAD 15000 DYSKIETEK Z 
PROGRAMAMI SHAREWARE 
I PUBLIC DOMAIN: 
- Dyski Fisha 
- Grafiki, animacje 
- Biblioteki 
- Tysiące sampli, modułów ifon- 
tów 


- 17 Bit Software itp. 
- Gry i użytki 
Cena za dysk 30 tys. + 15 tys. 


| koszty wysyłki. Katalog po prze- 


słaniu czystej dyskietki lub 15 
tys. zł (zamówienia na Fisha od 
razu - podaj potrzebny numer 
dysku oraz czy masz stację 
BZ: 
SIEMA 
P.O. BOX 9 
05-510 KONSTANCIN 
/K WARSZAWY 

PRZY ZAKUPIE 10 DYSKÓW 
11 GRATIS 


UNICOMP 


Shareware House 


44-240 Żory 
os. Księcia Władysława 7e/29 
tel. (0-36) 346-215 


Wysyłkowa sprzedaż pro-gra- 
mów typu shareware na Ami- 
gę i PC. Dla firm i sklepów 
faktury VAT. Ceny przystęp- 
ne. Katalogi i informacje po 
przysłaniu koperty ze znacz- 


/ kiem za 7000 zl. ZADZWOŃ 


LUB NAPISZ - WARTO !!! 
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Adam Nowak 
ak się zdarzyło, że 
mniej więcej w tym 


samym czasie redak- 

cja Magazynu AMIGA 
otrzymała to samo urządzenie 
do testowania. W ramach re- 
dakcyjnego podziału zadań 
przeprowadzenie testu przy- 
padło Staszkowi Szczygłowi i 
jego opis ukazał się w nume- 
rze 7/94. Może to nawet i le- 
piej. W chwili, gdy w wieku 
czterech lat za pomocą obcąż- 
ków i młotka zapoznałem się z 
wnętrzem superheterodyno- 
wego radia Telefunken, sku- 
tecznie wybito mi z głowy (za 
pomocą paska) zainteresowa- 
nie wnętrzem urządzeń elek- 
troniki użytkowej. Niemniej 
FG-24 jest przeze mnie mę- 
czony dość ostro od maja tego 





roku, a zatem uważam, że | 


mam prawo podzielić się z 
Czytelnikami spostrzeżeniami 
na jego temat. Nie będą to spo- 
strzeżenia natury technicznej, 
te bowiem poczynił Staszek w 
swoim artykule, a raczej uwagi 
dość wytrwałego użytkownika 
tego sprzętu. 


Jak sama nazwa wskazuje, 
digitalizer służy do tego, aby 


Taki już jestem odmieniec, że od czasu do czasu 

studiuję reklamy. Zachęcony ogłoszeniem z drugiej 

strony naszego Magazynu nabyłem digitalizer fir- 
my Elsat o wdzięcznej nazwie FG-24. 


sygnał wizyjny przekształcić 
na obrazek, który będzie 
można potem zapisać w for- 
macie zjadliwym dla Amigi i 
katować dalej metodą obrób- 
ki programowej. Taki sygnał 
wizyjny doprowadzamy do di- 
gitalizera przez gniazdo na 


648x256 256 


tylnej ściance obudowy. Eg- 
zemplarz redakcyjny miał w 
tym miejscu gniazdo euro, 
mój natomiast ma gniazdo 
typu chinch. 


Urządzeniami generujący” 
mi taki sygnał wizyjny mogą 








być: telewizor, magnetowid, 
komputer, kamera wideo, tu- 
ner telewizji satelitarnej lub 
tak zwane siill-video (czyli 
komputerowy aparat fotogra- 
ficzny). Dysponuję jedynie 
pierwszymi trzema, jednak 
potrzeba uzyskania pew- 
nych, ściśle określonych, 
obrazków zmusiła mnie do 
odwiedzenia "braci w Ami- 
dze”, dzięki czemu miałem 
możliwość wszechstronnego 
wypróbowania FG-24. 
Wprawdzie nie dotarłem do 
"still-video", nie ma to jednak 
większego znaczenia, bo 
sens digitalizowania obraz- 
ka, który dostarczany jest z 
urządzenia już w odpowie- 
dniej dla komputera formie, 
jest raczej znikomy. A oto 
wyniki moich zabaw. 


Na początek przypomnę, że 
(niestety) nie jest to zabawka 
dla każdego. FG-24 zadziała z 
każdym typem Amigi, która 
będzie wyposażona w Kie- 
kstart w wersji 2.0 lub wyższej 
i w co najmniej 1,5 MB pamię- 
ci. Potrafi nie tylko wczytywać 
nieruchome obrazki, ale także 
i kolorowe pelnoekranowe ani- 
macje, których czas maksy- 
malny zależny jest od ilości 
posiadanej pamięci. 
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Telewizor 


Digitalizacja z telewizora 
jest łatwa, lekka i przyjemna, a 
uzyskanym obrazkom nic nie 
można zarzucić. Chyba że 
obraz na ekranie łapany jest w 
momencie, gdy się bardzo 
szybko zmienia (na ekranie 
powstają wówczas poziome 
paski, podobne do tych, jakie 
można było zauważyć na ilu- 
stracji do artykułu Staszka 
Szczygła z numeru 7/94). 


Podczas digitalizacji należy 
także zwrócić uwagę na to, 
czy wszystkie kable mają do- 
bre styki (niewłaściwe styki 
mogą spowodować powstanie 
lekkich pionowych pasków, 
mniej jednak widocznych niż 
paski poziome, powstałe z po- 
wodów opisanych wyżej). Nie- 


[646x256 ZSjnto 


Obliczam paletę ... 








kiedy włączenie Amigi do tego 
samego gniazdka co zasilacza 


digitalizera i telewizora może | 


spowodować ukośne białe 
pasy na ekranie. Podobne 
pasy powstaną, gdy na tej sa- 
mej linii energetycznej włą- 
czone jest urządzenie pobie- 
rające dużo prądu (lodówka, 
pralka, odkurzacz), lub wów- 
czas, gdy odbiornik znajduje 
się bardzo blisko stacji nadaw- 
czej. Nie jest to wprawdzie 
winą digitalizera, jednak i na 
takie rzeczy należy zwrócić 
uwagę. 


Jak już wspomniałem, digi- 
talizer FG-24 pracuje z sygna- 
item PAL. Program 1. Telewizji 
Polskiej jest nadal nadawany 
w SECAM. Próba digitalizacji 
takiego sygnału da w efekcie 
poziome bure paski na obra- 
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Sprawdz 
AJ 8 taniej: 


3 Mały Matekn .. 
Mały Matematyk 
X Miecza Waogia 


688 Ałack Sub) 

Kiryka zx 
Ameńcan POKE... 
Słownik ang. kb nen 
Ałantyda ............ 
BirÓS Of PTEY „aaa. 
Black Urypt: 


Oriotns 
Błagores - 
POWEMONIE . 


6. Progr. Analizy r Giełd. 


248. Rachunkowa ABU 


M Woods 
OSA 


Rooster 2 ..... 


Sfedowiendz 
245 Śnkorswm. 
443 Skarbnik 


Harpoon .... 


6 b. kaczy Jaosś ark 


rdanapok 500 
Shar 2 ..... 
„ENCSK .......... 
Kariarz 
Magczra koslka 


Space HUK 





Srke Peel 


Oh mo! More Lneis z 
243 Organzaiar . 
Oiograńa Park .. 


7. Speedway menager .. 117 


35 Super memo 4,0 ......... 
1 SjMdiCZtE aaa» 


Was ist das? ..... 
Wresiin ....... ć 


Engant 

„ MM Explorer 

„ 117 Frankensten 
Graghc super park 
Fiearighi 
Korepetytor fzysa 
Laser word 
ottomat 

Master mod 
Miorer 

Music sound peck 
Organizator 
Praudim 
Sierewzie p.bóc den 
S.per dełer nemiacki 


aodidO 


243 
126 

86 PATETNOCE 

36 ESO 
445 BPODDACZYCH 
OR EECEJAU 
243 PE aPLIUACLJ 
426 BZLUWEDLIUL 
„ 510 tel. [0-71] 386 73 w. 6 (gośz. 0-149) 


e ceny w tysiącach złotych e ceny zawierają VAT!!! e 
ceny zawierają 15% upustu dla Stałych Klientów 


zie, chyba że będziemy obra- 
zek digitalizować jako czarno- 
biały. 


Magnetowid 


Jakość digitalizacji z ma- 
gnetowidu zależy od jakości 
nagrania na taśmie. Najlep- 
szą z dostępnych "amator- 
sko” można uzyskać z ma- 
gnetowidu z wyjściem SVHS. 





Digitalizer FG-24 nie ma jed- 
nak możliwości digitalizowa- 
nia sygnału wizyjnego tego 
standardu. Żaden z zaprzyja- 
źnionych elektroników nie 
podjął się wykonania prze- 
łączki SVHS-chinch. twier 
dząc, że wprawdzie jest to 
technicznie możliwe, ale trud- 
ne. Po długich poszukiwa- 
niach znalazłem wprawdzie 
przełączkę SVHS/EuroScart, 


NIĄTLSOLIK 





2l 


MOJE BOJE 


która pozwoliła mi podłączyć 
taki magnetowid do digitalize- 
ra testowanego przez redak- 
cję. Jednak wewnątrz gniazd- 
ka najprawdopodobniej nie 
było podłączenia odpowie- 
dnich złączy, gdyż program 
uparcie podawał komunikat, 


że brak mu sygnału wideo na | 
wejściu. Jedynym rozwiąza- | 


niem takiej sytuacji jest sko- 
rzystanie dodatkowo z gen- 
locka, który ma wejście SVHS 
i wyjście chinch. Należy pa- 
miętać jednak o tym, że po 
przejściu przez genlock sy- 
gnał zostanie osłabiony. 


Niemniej, z dobrego nagra- 
nia (najlepiej oryginalnego) 
można także zdigitalizować 
zupełnie niezłe obrazki. Nie- 
kiedy, przy zbyt silnym sygna- 
le, jaki dają niektóre magneto- 


widy, mogą wystąpić kłopoty z Kamera 
kolorami. Należy wtedy tak dłu- p 
go manewrować ustawieniem wideo 
gadżetów przesuwnych kon- 
trastu, jasności i nasycenia Tu digitalizacje są zdecydo- 
barw w programie, aby te znie- | wanie najlepsze. Jest to chyba 
kształcenia wyeliminować. jasne, jeśli zważymy na to, że 
kamera daje nam sygnał pra- 

Digitalizer FG-24 umożliwia wie bezpośrednio, w wideo 
digitalizację przy normalnym / zaś czy telewizorze sygnał 
odtwarzaniutaśmy (nietrzeba taki, zanim trafi na wyjście, 
korzystać ze stop-klatki). Jest / jest kilkakrotnie przekształca- 
to świetny pomysł..., z drob- | ny. 
niutkim *ale"”, mianowicie *ła- | 
pacz obrazu” ma refleks sza- i 
chisty I obraz jestłapany około Amiga 
ćwierć sekundy po naciśnięciu Podczas digitalizacji z Ami- 
klawisza myszki. Należyotym | gi wystąpiły największe pro- 
pamiętać podczas digitaliza- | blemy. Zarówno moja Amiga, 
cji. Ponadto wszystkie uwagi, | jak i inne Amigi, z których ko- 
jakie poczyniłem w opisie digi- | rzystałem, dawały bardzo sil- 
talizacji ztelewizora, majątak- | ny sygnał. Przy takim sygnale 
że odniesienie do digitalizacji | digitalizowany obrazek był 
z taśmy wideo. lekko zniekształcony. Po zde- 

4 
Sp 





kodowaniu co druga linia ekra- 
nu była przesunięta o 1 piksel 
w lewo. Na szczęście niedo- 
godność tę bardzo łatwo moż- 
na usunąć, stosując progra- 
mowy "filtr w kierunku E* (naj- 
lepiej już podczas dekodowa- 
nia). 


Na marginesie: Wbrew utar- 
tym przekonaniom, do deko- 
dowaniaą nie zawsze jest po- 
trzebna druga Amiga. Jeśli di- 
gitalizowany obrazek pocho- 
dzi z programu, który otwiera 
własny ekran, wówczas moż- 
na program obsługujący digi- 
talizer uruchomić w tle i prze- 
łączać ekrany za pomocą 
klawiszy [Amiga] i [M]. Jeśli 
natomiast chcemy digitalizo- 
wać obrazek z programu nie 
otwierającego ekranu (na 
przykład z gry), wówczas 
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niestety drugi komputer bę- 
dzie konieczny. 


Tuner 
TV SAT 


Sygnał ztunera telewizji sate- 
litarnej jest (po kamerze wideo) 
chyba najbardziej odpowiednim 
sygnałem dla digitalizera FG-24. 
Jest on na tyle czysty, aby dać 
obrazek niezłej jakości, ajedno- 
cześnie na tyle osłabiony, aby 
nie mieć zakłóceń, jakie daje na 
digitalizerze FG-24 zbyt silny 
sygnał. Oczywiście digitalizo- 
wać można jedynie obrazki sta- 
cji nie kodowanych. 


Ogólnie 
Pewne kłopoty podczas di- 
gitalizacji sprawia oprogramo- 
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wanie, a właściwie jego dwa | 
fragmenty: 


* Obraz w okienku podglą- 
dowym jest przesunięty lekko 
w prawo w stosunku do tego, 
co zostanie zdekodowane. Nie 
należy zatem digitalizować 
przedmiotów wypełniających 
"szczelnie" okienko podglądu. 


* Przy silnym sygnale i nie- 
odpowiednim ustawieniu po- 
ziomu kontrastu i jasności ko- 
lory dekodowane są z niewiel- 
kim odstępstwem od barw ory- 
ginału. Po długim okresie prób 
i błędów udało mi się znaleźć 
takie ustawienie gadżetów su- 
wakowych, przy których znie- 
kształcenia palety są naj- 
mniejsze. Ustawienie to widać 
na załączonej ilustracji. Oczy- 
wiście w wypadku Waszej 








| mowym 


BOZE 


np EXE 

ul. Czarnieckiego 5/104 
53-650 WROCŁAW 
tel/fax (0-71) 55 83 82 
Stoisko firmowe; 

Dore Hasókywy N, u. Każacaz 10 
WROCŁAW 














3 COLORTRIS r 
MAGICZNA KOSTKA 15 tys 
WAS IST DAS ? 25% ty: 
PROGRAM ANALIZY 
M) GIEŁDOWEJ 0 ts 
MA EDUKACJA 
| czalaa na kcztech człęówi- 
cr tyęes Bostysi + dzałana na 
kczbach wyniemych 00 tys, 
obiczerie procefiów [93 tysi, ró- 
muna | rarównażć |niowe, z3- 
I dni: z treścią (96 tys 
SM ZABAWA PACK 18 tys 
2 programy dia rapriodszych. 
MALARZ, GRAJEK 
MILIONER «15 tys 
SM MAŁY MATEJKO «8 tys 
SPEEDWAT WANAGER 435 tys 
M Soczedzć hortowa | delaśczna 0d 
1000 do 1830 w DH. „M 
Sprzedać wysyłkowa: 
- 28 podraróen póczówym 
-"sęch koszty na rzecz poczty) 




























- poi 20 wpłace na koma 
BA owcy cowęższoej o 30 tys 
Czny zawiereją VAT, 
Kaalegj po przesłaniu dużą ścper- 
t; ye macdóen 

Wszystóę poogranry wynagają 1 NB. 












konfiguracji sprzętowej może 
być ono nieco inne. 


Mimo tych zarzutów uwa- 
żam, że pieniądze wydane na | 
digitalizer FG-24 były niezłą 
inwestycją. Pomysł z progra- 
*|lapaniem" obrazu, 
nawet ruchomego z taśmy wi- 
deo, uważam za genialny 
(zwłaszcza przy "jakości" 
stop-klatki na moim magneto- 


widzie). Wiem, że na rynku 
(nawet polskim) spotyka się 
digitalizery lepsze, ale nie za 
tę cenę. A jakość obrazków, 
uzyskiwanych z FG-24, jest 
dla mnie zupelnie wystarcza- 
jąca, zwłaszczą że w razie 
potrzeby można je potem je- 
szcze podretuszować (na 
przykład za pomocą Image 
FX). Ilustracje do tego artykułu 
retuszowane nie były. 
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Deluxe Paint w praktyce (odc. 17.) 


SOFTWARE 
Rae PETEZTO WIE NWPRESE 


dc. 17. 


W GŁĄB 


Większość kierunków ruchu w animacji już w tym 
serialu omówiłem. Pozostał, chyba najbardziej efek- 
towny, ruch w głąb ekranu — od obserwatora, lub 
odwrotnie — do obserwatora. Nie należy tego jednak 
zaczynać z impetem, tylko spokojnie rozważyć JAK i 


PO 


Stanisław Węsławski 


ajprostszym  przykła- 

dem zastosowania ta- 

kiego ruchu są litery 

napisów tytułowych fil- 
mu, przesuwające się powoli 
w górę i w głąb ekranu, gdzie 
po chwili znikają w przestrze- 
ni. Prostym, ale skutecznym 
urządzeniem do tego celu 
była kiedyś maszyna w 
ksztalcie dużego bębna lub 
walca. Jasny tekst na czar- 
nym tle owijano wokół walca i 
obracano powoli przed obiek- 
tywem kamery. Jeżeli wszyst- 
kie pozostałe elementy były 
również czarne, nakręcone 
tak napisy łatwo było wkopio- 
wać w inny obraz, uzyskując 
w ten sposób pożądany efekt. 
Ża pomocą Deluxe Painta 
można dokonać symulacji ta- 
kiego urządzenia. 





CO. 


Jasną sprawą jest, że trze- 
ba uruchomić opcję perspek- 
tywy. Tylko jak postępować 
dalej? Najlepiej próbować po 
kolei, zaczynając od spraw 
najprostszych. Rysujemy 
dużą literę "A", wycinamy w 
równych odstępach z góry i z 
boków, i uzyskujemy automa- 
tycznie uchwyt wycinka w 
środku BRUSHA. Po włącze- 
niu perspektywy — [Enter], 
ustawiamy wycinek na środku 
krzyża perspektywy. Na ogół 
wycinek zasłania nam krzyż i 
trzeba się uciec do malego 
wybiegu. Naciskamy dowolny 
klawisz z klawiatury nume- 
rycznej, obracając BRUSH w 
dowolnym kierunku o jeden 
stopień kątowy. Wycinek traci 
swój normalny wygląd, zamie- 
niając się w "drucianą" ramkę, 
przekreśloną w środku piono- 
wo i poziomo i opatrzoną cien- 
kimi znakami *X"i "Y”. Łatwo 
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| teraz ustawić wycinek na 





środku krzyża, a następnie 
powrócić do normalnego poło- 
żenia BRUSHA, naciskając [0] 
(zero) na klawiaturze nume- 
rycznej. 

Tu mała dygresja. Właści- 
ciele Amigi 600 — bez klawia- 
tury numerycznej — mogą po- 


w Deluxe Paincie jest dla nich 
niedostępna. Śpieszę wyja- 
śnić, że Deluxe Paint IV AGA 
ma możliwość zastąpienia kla- 


| wiatury numerycznej klawiatu- 


rą główną. Trzeba tylko wpi- 
sać w ikonie (pliku INFO) pro- 
gramu NoKeypad. Włączenie 
klawisza [Caps Lock] uaktyw- 
ni alternatywną klawiaturę i 
wszystkie komendy na klawia- 


turze cyfrowej można urucho- 
mić za pomocą tych samych 
cyfr z głównej klawiatury, a 
[Enter], jak łatwo się domyślić, 
jest zastąpiony przez [Re- 
turn]. 

Wracamy do naszej litery. 
Obrót powinien się dokonać 
wokół osi "x". Ustawiamy pro- 
stą animację, na pięć klatek, i 
naciskamy [Shift][M]. W oknie 
ustawiamy kąt obrotu na -90. 
Uruchamiamy rysowanie, a 
potem PLAY — [4]. Litera 
obraca się wokół środka cięż- 


| kości i kładzie poziomo. Po- 
| nieważ CYCLIC jest normalnie 


w pozycji ON, ostatnia faza ru- 
chu nie jest poziomą kreską, 
ale silnym skrótem perspekty- 
wicznym wycinka. Tak czy 
inaczej, nie jest to jeszcze 
obrót litery na powierzchni 
walca, tylko sztywnej kartki 


| myśleć, że opcja perspektywy | 





SSG 1 


obracanej na poziomej osi, 
przebiegającej przez jej śro- 
dek. 

Drugi eksperyment polega 
na przesunięciu uchwytu wy- 
cinka poniżej kartki z literą — 
BRUSH/HANDLE/PLACE. Po- 
stępujemy dalej podobnie jak 
poprzednio (uchwyt na krzy- 
żu) i uzyskujemy trochę inny 
efekt. Poprzednio górna część 
litery malała w perspektywie 
(oddalała się), a dół się po- 
większał (zbliżał). Teraz ca- 
łość maleje i opada w dół, w 
kierunku środka perspektywy. 
Coś takiego jak łopatki koła 
młyna wodnego. 

Jeżeli zastanowimy się nad 
wynikami eksperymentów, na- 
sunie nam się właściwe rozwią- 





zanie problemu. Sprawa wyglą- 
da tak: pierwsza faza to kartka 
stojąca pionowo, równolegle do 
płaszczyzny ekranu. Styka się 
ona z powierzchnią bębna 
(krzywą) tylko cienką poziomą 
linią, biegnącą przez środek li- 
tery. Ostatnia faza (przy 90 
stopniach obrotu) to kartka le- 
żąca poziomo na "górze" walca. 
Jest ona oczywiście wyżej 
(mierząc odległość środków 
kartek) o promień walca, który 
obrócił się o ćwierć obrotu — 90 
stopni. Wobec tego wpisujemy 
w MOVE REQUESTER dodat- 
kowo wartość odległości "z" i 
"y. Takie same. Podczas ani- 
macji litera oddala się o prze- 
kątną kwadratu o boku z (lub y) 
i obrąca w osi *x" jednocześnie. 
Dlaczego tak jest, pokazuje 
schemat ruchu na pierwszej ilu- 
stracji. 
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+ 3 
mer rw 


Drugi rysunek pozwala wy- 
raźnie zobaczyć wynik uzy- 
skany ostatnią metodą. Mamy 
tu obrót napisu w trzech i dwu- 
nastu fazach. Nie ulega wątpli- 
wości, że napis obraca się w | 
przestrzeni po powierzchni 
bocznej walca. Efekt taki, 
umiejętnie użyty, może posłu- 
żyć do wykonania czołówki do 
naszego filmu wideo. Można 
też, oczywiście, animować tą 
metodą coś innego niż napis. 
Na przykład koło samochodu, 
bęben licznika, automatu do 
gry itd. 

Huch "po powierzchni wal- 
ca” to przykład w pewnym sen- 
sie historyczny Bardziej | 


oczekiwany jest ruch po linii | 
prostej w kierunku horyzontu. | 


Taki jak na rysunku trzecim. 
Szosa i samochód. Jeżeli jed- 
no albo drugie będzie się poru- 
szać, to uzyskamy kolejną ani 
mację ruchu w głąb. Animowa- 
ny samochód odjedzie i natym 
film się skończy. Lepiej animo- 
wać szosę. Można sobie wyo- 
brazić taką sytuację: jedziemy 
samochodem i wyglądamy 
przez tylną szybę. Widzimy 
jadący za nami z tą samą 
szybkością drugi samochód. | 
Taki film możemy puszczać w 
pętli choćby godzinę i będzie 
to stosunkowo naturalne. Naj- 
pierw trzeba wykonać elemen- 
ty składowe filmu — samo- 
chód, szosę | krajobraz. Sa- 
mochód przygotowujemy 
osobno i zapisujemy na dysku 
jako BRUSH. Krajobraz to cie- 
niowane niebo I od połowy wy- 
sokości w dól — trawa. Szosa 
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to szeroki czarny pas wy 

cięty i (po uchwyceniu w środ-. 
ku górnej krawędzi) obrócony 
w perspektywie o -85 stopni. 


Taki obraz zamieniamy na 
klatki animacji — np. 15. Sa 
mochód zostawiamy na 


później. Pozorny ruch szosy 
uzyskujemy poprzez animację 
białych pasów na jezdni. "Naj- 
taniej” animować jeden biały 
pas. Prostokąt obracamy tak 
jak szosę, zmniejszamy, usta- 
wiamy "daleko" i animujemy 
DO tego ustawienia przez pięt- 
naście klatek. Odległość — 
DISTANCE — w osi "z" dobie- 
ramy eksperymentalnie. Pro 
gram tworzy powiększony wy- 
cinek i kolejno zbliża go do 
zadanego ustawienia. Łatwo 





jest wykonać jeden taki pas. O 
wiele trudniej stworzyć kilka 
pasów pojawiających się "bli- 
sko" i przesuwających w głąb. 

Czwarty rysunek pokazuje 
fragmenty animacji stworzonej 
nieco inaczej. Wycinamy dro 
gę, która przed obróceniem w 
perspektywie ma wysokość 
ekranu, czyliw moim wypadku 
512 punktów. Dalej postępuje- 
my jak poprzednio. Potem, po 
stworzeniu piętnastu klatek 
(nieruchomych) krajobrazu z 
szosą, zapisujemy je na dys- 
ku. Niszczymy — DELETE 
FRAMES — animację i rysuje- 
my na czystej stronie znowu 
szosę o wysokości ekranu, alę 
tym razem tak wąską jak przy- 
szłe białe pasy. Dzielimy czar 
ny pasek na równe odcinki i 
malujemy białe pasy w taki 
sposób, aby uzyskać tyle 


SOFTWARE JB 


PERFECT PEZET PEERECDE AA FSA IRZSZ O: 


samo czarnych i białych od- 
cinków. Tak jak to widać na 
czwartym rysunku na dole, 
zaczynamy czarnym paskiem 
i kończymy białym. Wycinamy 
i ustawiamy uchwyt w środku 
górnej krawędzi. Ustawiamy 
klatki animacji tak jak poprze- 
dnio, tzn. 15. Ciągle na czystej 
stronie, z tym, że tło nie może 
być białe. Po nałożeniu na 
ekran naciskamy [U] i otwiera- 


my MOVE  REQUESTER. 
Ustawiamy odległość  (Dl- 
STANCE) przesunięcia w 


górę, wosi*y" tak, aby przesu- 
nął się caly BRUSH aż do znik 
nięcia z ekranu — y = +512. 
Wracamy do pierwszej klatki i 
po przesunięciu (dla wygody) 
uchwytu jeszcze trochę wyżej 
nakładamy pasy na ekran tak, 
aby górna część nowego pasa 
była dokładnie tam, gdzie koń- 


WAY 








czy się dolna pierwszego, czy- 
lina osi *y", na zerze. Animuje- 
my po raz drugi. Sprawdzamy. 
Jeżeli mieliśmy CYCLIC na 
ON (z "ptaszkiem”), to po uru- 
chomieniu PLAY animacja po- 
winna być płynna i pasy powin- 
ny się gładko przesuwać z 
dołu do góry ekranu. Zupełnie 
tak samo jak opisywane w po- 
przednich odcinkach wagony 
pociągu, tylko tym razem pio- 
nowo. 

Po zatrzymaniu animacji na 
pierwszej klatce odnajdujemy 
w MENU: ANIM/ANIMBRUSH!/ 
PICK UP... Wykonujemy PICK 
UP, czyli podnosimy. Polega 
to na tym, że wycinamy CAŁY 
obszar przesuwających się 
pasów. Na pytanie o liczbę 
klatek potwierdzamy zadaną 
liczbę 15 i pozostawiamy re- 
sztę pracy programowi. Po 


WOSEBA 
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skończeniu podnoszenia ni- | 


szczymy animację | ładujemy 
z dysku stary film z piętnasło- 
ma klatkami krajobrazu z szo- 
są. Otwieramy perspektywę, 
ustawiamy uchwyt na górze 
BRUSHA (jest to ciągle ANIM- 


BRUSH) i obracamy go w per- | 


spektywie dokładnie tak, jak 
dawno temu szosę o -85 stop- 
ni. Animujemy BRUSH, usta- 
wiając w MOVE wszystko (z 
wyjątkiem, oczywiście, CO- 
UNT) na zero. Przy każdej ko- 
lejnej klatce ANIMBRUSH po- 
winien się przesunąć o kolejną 
fazę. Efekt powinien być jak 
poprzednio — płynne przesu- 
wanie się pasów, tylko tym ra- 
zem w perspektywie i na tle 
krajobrazu. Jeżeli wszystko 
gra, usuwamy z pamięci 
ANIMBRUSH przez ANIM/ 
ANIMBRUSH/FREE,. Dla bez- 
pieczeństwa zapisujemy ani- 
mację na dysku. 

Dodajemy teraz do animacji 
gotowy BRUSH samochodu. 
Wpisujemy go po lewej stronie 
ekranu na szosie. Oczywiście 
nieruchomo. Puszczamy ani- 
mację. Coś jest nie tak... Sa- 
mochód jest nieruchomy 
względem obserwatora, po- 
nieważ jedzie z jednostajną, tą 
samą, prędkością i prosto. 
Ruch symuluje przesuwanie 
się pasów na jezdni. To jest 
teoria. W praktyce jednak wy- 
gląda to dość dziwnie. Jest to 
zjawisko  charakterystyczne 
dla wszystkich ruchów "z za- 
sady prostych. Na przykład 
koła samochodowe, widziane 








z boku. Skoro są gładkie i | 


okrągłe, nie ma problemu. 
Efekt jest jednak zły. Na wszy- 
stkich filmach rysunkowych 
pojazdy się trzęsą, skaczą, a 
koła najchętniej robi się w 
kształcie zbliżonym do elipsy. 
Znalezienie I wyolbrzymienie 
dodatkowych ruchów takich 


obiektów podkreśla efekt i | 


ożywia animację. Ponieważ w 
naszym wypadku mamy mniej 
miejsca (pamięci) na dodatko- 
we komplikacje, możemy 
sprawę rozwiązać prościej. 
Nakładamy na klatki animacji 
statycznie tylko rysunek kół 
samochodu. Nadwozie auta po 
nałożeniu na pierwszą klatkę 
wprawiamy w niewielki ruch 
pionowy. Animujemy pierwsze 
siedem klatek z y = +8, a koń- 
cowe osiem — y = -8. W efek- 
cie samochód ugina się na re- 
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sorach i ruch wydaje się o wie- 
le bardziej naturalny. Oczywi- 
ście możemy tu poszaleć w 
większym stopniu. Na przy- 
kład wprawić w drgania wszy- 
stkie widoczne koła, antenę, 
luźny zderzak i tak dalej. 
Jeżeli mamy jeszcze zapas 
pamięci, można spróbować 
dodać samochody policyjne, 
"przelatujące" przez ekran w 
przeciwnym kierunku — od 
obserwatora do linii horyzon- 
tu. Zaczynamy od rysunku no- 
wego auta. Ponieważ samo- 
chód będzie malał (lub rósł) w 
perspektywie, bezpiecznie 


klawiatury niemieckiej. Kla- 
wisz [4 jest drugi na lewo od 


| [Delete]. Wpisujemy do MOVE 
| REQUESTER wartość odle- 





jest go zrobić w wielkości śre- | 


dniej, odpowiedniej do wielko- 
ści samochodu widzianego w 
tej samej odległości co pierw- 
szy pojazd. Samochód wyci- 


namy i przesuwamy uchwyt na 
dolną część wycinka. Przy 
włączonej opcji perspektywy 
trzymamy naciśnięty klawisz 
[Ctrl] i przesuwamy ostrożnie 
myszą wycinek w górę i w dół 
POD krzyżem perspektywy. 
Przeskoczenie wycinka ponad 
krzyż może dać niespodzie- 
wany i niepożądany efekt. 
BRUSH powinien w miarę zbli- 
żania się do krzyża maleć, a 
przy oddalaniu się (w dół) — 
rosnąć. Górna belka ekranu 
powinna pokazywać zmienia- 
jące się wartości odległości w 
osiach — nas interesuje głów- 
nie "*z”. Jeżeli widzimy zamiast 
odległości kąty, naciskamy 
[RAmiga][. Jeżeli mamy tam 
koordynaty ekranu (dwie licz- 
by). naciskamy  [Shiftj[v]. 
Oznaczenia klawiszy dotyczą 


" 


głości w osi "z", zbliżoną do 
odczytanej na górnej belce 
podczas prób, a kierunek ani- 
macji — DIRECTION — usta- 
wiamy na ruch DO obiektu. 
BRUSH samochodu policyj- 
nego powinien być za pomocą 
przesuwania pod [Ctrl] usta- 
wiony w najdalszej (zmniejszo- 
nej) pozycji i odwołany przez 
naciśnięcie [U]. Ta pozycja bę- 
dzie zapamiętana i do niej bę- 
dzie się zbliżał powiększony 
automatycznie przez program 
BRUSH samochodu policyjne- 
go. Sprawdzamy ruch ZA- 
WSZE najpierw przez PRE- 
VIEW. Pojawia się duża ramka 





wycinka i zbliża do centrum 
perspektywy. Ale samochód 
jedzie poziomo, bez uwzglę- 
dnienia nachylenia szosy w 
perspektywie! Jakoś nie mam 
pomysłu. jak to poprawić "nau- 
kowo". Sposób, jaki zastoso- 
wałem, jest prosty, ale nieco 


oszukańczy. Wpisuję dodatko- | 
| wo wartość przesunięcia wosi | 


*y”, czyli do góry, tak aby sa- 
mochód pojawił się niżej i w 
miarę oddalania przesuwał w 
górę. Teraz trzeba tylko spraw- 
dzić przez PREVIEW, czy war- 
tości przesunięcia w 'y" (w 
górę) iw*z” (w głąb) dają praw- 
dopodobne deformacje wielko- 
ści. Jeżeli jest OK, naciskamy 
DRAW. Czerwony samochód 
jedzie kołysząc się na reso- 
rach, migają pasy szosy, a co 
chwilę przelatuje kolejny wóz 











policyjny. Ale co się jeszcze 
dzieje? Pojawianiu się policji 
towarzyszy wyraźne zwolnie- 
nie jazdy wszystkich innych 
samochodów, tzn. obserwato- 
rai jadącego za nim czerwone- 
go autka. To jednak nie respekt 
przed policją, ale komputer, 
przytłoczony ogromem pracy 
do wykonania na ekranie, zwal- 
nia przez pierwszych parę kla- 
tek. 

Trochę inny przykład poka- 
zują ostatnie ilustracje. Mamy 
tu animację prostego robota, 
który robi to samo co czerwo- 
ny samochód w poprzednim 
przykładzie — *porusza się w 
miejscu”, a ruch w przestrzeni 
nadaje mu animacja drogi. Je- 
żeli przypomnimy sobie, w jaki 
sposób "chodzi" aktor panto- 
mimy, to będzie to coś bardzo 
podobnego. Aktor przesuwa 
prawą nogę w tył, starając się 
jednocześnie wysunąć lewą 
do przodu. Wykonując takie 
ruchy na przemian imituje 


| chód, złudzenie marszu, mimo 


że w rzeczywistości pozostaje 
w tym samym miejscu na sce- 
nie. Nasz robot z konieczności 
jest bardziej uproszczony. 
Nogi nie będą mu się zginać w 
kolanach. Ale jest to jak zwy- 
kle tylko ćwiczenie, na podsta- 
wie którego można wykonać w 
przyszłości bardziej skompli- 
kowaną animację. 
Zaczynamy od narysowania 
kwadratu z dwoma prostokąta- 
mi w środku. To ślady stóp ro- 
bota. Posługując się podobny- 
mi metodami jak poprzednio, 
ustawiamy 24-klatkową ani- 
mację i umieszczamy w per- 
spektywie prostokąt z JED- 
NYM śladem lewej nogi. Pła- 
szczyznę umieszczamy po- 
ziomo, powiedzmy 100 pikseli 
poniżej środka (krzyża) per- 
spektywy. Przesuwamy do 


| tyłu (w głąb) o ustaloną odle- 


głość kroku. Połowa klatek — 
12 — to ruch śladu do przodu, 
a druga połowa to ruch do tyłu. 
Sprawdzamy. Następnie, 
można to wykonać obracając 
w lustrzanym odbiciu BRUSH, 
wykonujemy ruchomy ślad 
prawej nogi. Kiedy lewa noga 
porusza się do przodu, prawa 
powinna wykonywać ruch w 
przeciwnym kierunku. W pew- 
nym momencie, w środku ani- 
macji, ślady są ustawione 
obok siebie, w tej samej odle- 
głości w osi *z". 
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Poprawiamy pierwotny 
BRUSH tak, aby ślady stóp 
były w połowie swego ruchu. 
Pierwszy rząd klatek 1, 6, 12, 
18 na ilustracji pokazuje, że 
pierwotny BRUSH (biały ślad) 
pokazywał stopy w położeniu 
przednim, najbliżej obserwa- 
tora. Cofamy więc ślady do 
połowy kroku w tył i taki wyci- 
nek nakładamy na wszystkie 
kłatki animacji nieco powyżej 
środka perspektywy. Teraz 
możemy połączyć ręcznie 
prostokąty śladów stóp z pro- 
stokątami "stawów biodro- 
wych" robota i odpowiednio je 
pocieniować, Jeżeli efekt ani- 
macji jest nadal dobry, usu- 
wamy niepotrzebne krawę- 
dzie prostokątów, dorabiamy 
korpus, przysłaniający miej- 
sca obrotu nóg i podnosimy 
animację robota — ANIM/ 
ANIMBRUSH/PICK UP — i 
zapisujemy na dysku. 

Pe wyczyszczeniu klatek 
animacji wykonujemy rucho- 
mą drogę, tak samo jak pasy 
na jezdni, tylko teraz w posta- 
ci czerwonych kół — świateł. 
Obracamy w perspektywie 
dokładnie tak jak poprzednio 
ślądy stóp, to znaczy poziomo 
i 100 pikseli poniżej środka. 
Animujemy podobnie jak pasy 
i po uzyskaniu pozytywnego 
wyniku dorabiamy nierucho- 
me tło na horyzoncie. Wystar- 
czy teraz dodać ANIMBRUSH 
kroczącego robota i mały film 
gotowy. Jeżeli brakuje nam 
efektu podobnego do wozu 
policyjnego z poprzedniej ani- 
macji możemy dorobić co kil- 
ka klatek błyski strzałów lase- 
ra. Taki wtręt nie powinien 
zwolnić tempa wyświetlania 
animacji. 

Na zakończenie warto 
uświadomić sobie kilka wyra- 
źnych uproszczeń, jakich do- 
konano w ostatnim przykła- 
dzie. Po pierwsze stawy kola- 
nowe. Ostatecznie robot nie 
musi ich mieć. Dalej wysuwa- 
nie nóg. Noga stojąca piono- 
wo jest jakby krótsza od wy- 
suniętej do przodu. Albo kor- 
pus powinien się nachylić w 
tym kierunku, albo mecha- 
nizm i budowa nogi powinny 
być nieco bardziej skompliko- 
wane niż zwykła prostopadło- 
ścienna kolumienka. I tak da- 
lej, i tak dalej. Tak czy owak, 
pole do pracy twórczej zosta- 
ło otwarte, 
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Stanisław Węsławski 
ierwsza ilustracja 
przedstawia wynik 
użycia opcji BOX. 
Opcja ta, będąca w 
pewnym sensie odpowiedni- 
kiem opcji ORBITAL, działa 
tylko na mapach FLAT i MER- 
CATOR, pozwalając powięk- 
szyć dowolny prostokątny frag- 
ment mapy. Użyto tu opcji HIGH 
LEVEL i rysunek prezentuje się 
dość dobrze. Dane RIVERS, 
wprowadzone do mapy, poka- 
zują na terenie Polski tylko dwie 
rzeki: Wisłę i Odrę, ale sytuacja 
w innych krajach jest podobna, 
bo oryginalna wielka baza da- 
nych została sprawiedliwie 
okrojona. Kolory na mapie są 
zasługą Deluxe Painta tylko z 
powodu oszczędności czasu. 
Program ma bowiem własną 
opcję regulacji kolorów palety i 
funkcję FLOOD FILL, pozwala- 
jącą wypełnić jednolitym kolo- 
rem zamknięty obszar. Problem 
jednak polega na tym, że brak 





funkcji UNDO i złe wykonanie | 


opcji FILL nie da się odwołać. 
Obszar może być źle zamalo- 
wany na skutek niezamknięcia 
jakiegoś obszaru podczas ryso- 
wania mapy i ratunek wówczas 
polega na dorysowaniu linii 
opcją DRAW LINE. Brak opcji 
powiększania powoduje, że 
często trudno trafić we właści- 
we miejsce i lepiej zapisać so- 
bie nadysku mapę konturową, a 
potem poprawić programem 
malarskim. 

Gdyby podczas tworzenia 
omawianej mapy użyć danych 
STATES, pozornie dotyczą- 
cych tylko USA, na mapie poja- 
wiłyby się trzy dziwne kanały, 
pokazujące drogi eksterytorial- 
ne do Berlina Zachodniego. 
Jest to jedna z wad bazy da- 
nych, która stworzona została 
na tyle dawno, że nie zawiera 
informacji o nowym podziale 
politycznym świata. Analiza in- 
nych obszarów, na przykład 


północnych terenów Wielkiej 


Brytanii, iporównanie ich z atla- 
sem geograficznym zdradza 
też pewne niedociągnięcia. 
Jest to jednak prawdopodobnie 
wynik pomylek powstałych pod: 
czas upraszczania podstawo- 
wej bazy i dostosowywania jej 
do komputerów osobistych. 
Program ma jeszcze wiele 
innych opcji, takich jak np. 





SOFTWARE 


Co zawdzięczamy CIA (2) 





AMIGA 


IMAPY 


Pierwsza część artykułu prezentowała typy map, ja- 
kie można stworzyć programami Draw Map, Plot Map 
i World Data Bank Il. Opis samych programów prze- 
rwany został w środku opowieści o Draw Map 4.1. 


/ ZOOMIN (powiększanie wycin- 


ka) czy TEXT (wpisywanie te- 
kstu na rysunku mapy) lub 


HELP (widoczna na ilustracji), | 


ale nie wnoszą one nic szcze- 
gólnie ciekawego do programu. 
Podsumowując, trzeba po- 
wtórzyć, że jest to program naj- 
lepiej wykonany, o najwięk- 
szych możliwościach i jedyną 
istotną jego wadą jest niezwy- 
kła powolność podstawowej 
wersji. 

Program Plot Map, podpisany 
przez autora Thies Welpott (z 
Niemiec), jest dwudziestą 


pierwszą wersją programu o 
numerze 0.85. Taka informacja 
daje dużo do myślenia. |rzeczy- 
wiście, program nie jest ukoń- 
czony, w związku z czym więk- 
szość opcji nie działa. Wydawa- 


łoby się, że jest to wystarczają- 
cy powód do pominięcia go. Nic 
bardziej mylnego. Autor opiera- 
jąc się na kodzie programu 
Draw Map, stworzył program, 
który po dopracowaniu, może 
być lepszy od poprzednika! 
Pierwszą kolosalną zaletą Plot 
Map jest plik konfiguracji pro- 
gramu. Można tam nie tylko 
ustawić NTSC lub PAL, ale rów- 
nież wiele opcji oszczędzają- 
cych czas i pamięć komputera. 
Można ustawić ładowanie 
wstępne, np. tylko jednego pliku 
danych, powiedzmy linii brze- 
gowych (COASTLINES), 
otwarcie ekranu z mniejszą licz- 
bą kolorów — zamiast 16 np. 2. 
Największą jednak zaletą jest 
ustawianie trybów większych 
niż standardowy ekran — 











OVERSCAN, a nawet SUPER 
HIRES OVERSCAN — 1440 x 
566 pikseli. Taka możliwość 
jest wielką zaletą w wypadku 
przeznaczenia mapy do pre- 
zentacji wideo lub gdy zamie- 
niamy mapy z postaci bitowej 
na wektorową. To zawsze moż- 
na zrobić za pomocą np. progra- 
mu Art Expression, a w takim 
wypadku im obrazek jest więk- 
szy, tym lepiej. 

Program da się siłą we- 
pchnąć na jeden dysk (stosując 
PowerPacker z PowerPacker 
Patch), choć autor proponuje 
dwa dyski i wymaga, podobnie 
jak Draw Map, systemu wyż- 
szego niż 1,3. W zamian zato, 
wymagania pamięci są o wiele 
mniejsze. Dane na ten temat 
zawiera również okno konfigu- 
racyjne, a autor nawet twierdzi, 





SOFTWARE. 


nej oceny przez użytkownika 
przerysować ją dokładniej przez 
ustawienie HIGH i REDRAW. Tu 
w zasadzie następuje kres do- 
tychczasowych możliwości pro- 
gramu. Można narysować mapę 
typu FLAT lub MERCATOR, a 
BOX powiększyć tylko z pierw- 
szego typu mapy. Większość 
pozostałych funkcji mapy, prze- 
widzianych do wykonania 
podobnych czynności, jak Draw 
Map, np. ORBITAL, nie jest je- 
szcze zainstalowana lub dziala 
źle. To, co program robi dobrze, 
czyli FLAT i BOX oraz MERCA 
TOR, robi identycznie jak Draw 
Map, ale o wiele szybciej. Pro- 
gram ma jeszcze dwie nowe 
opcje, które dobrze działają: 
GRID, czyli ustawianie siatki ge- 
ograficznej aż do jednego stop- 
nia (widocznej również w po- 





że w niektórych wypadkach 
wystarczy Amiga 256 KB! 

Po załadowaniu danych (trwa 
to dość krótko) program z nie- 
zwykłą szybkością rysuje mapę. 
Drugą niespodzianką jest możli- 
wość odwołania w trakcie pracy 


rozkazu rysowania mapy. Funk-- 


cja UNDO, realizowana prawym 
klawiszem myszy, daje kolosal- 
ną oszczędność czasu, ponie- 
waż nie trzeba czekać, aż pro- 
gram skończy rysować skompli- 
kowaną mapę w najwyższym 
trybie detali. Wpakowanie się 
pomyłkowo w taką pułapkę w 
programach Draw Map i WDB 
jest szalenie denerwujące. Pro 
gram pozwala, podobnie jak 
Draw Map, narysować mapę w 
najmniejszej liczbie detali 
(LOW), a w wypadku pozytyw- 
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większeniu — BOX) oraz usta- 
wiany VERTICAL FACTOR. To 
ostatnie, to współczynnik po- 
większenia wysokości, znany 
z niektórych innych progra- 
mów, jak np. Deluxe Paint 
(opcja BE SQUARE). Chodzi o 
to, że piksel, nie będący idea|- 
nym kwadratem, po narysowa- 
niu przez program np. koła, da 
w efekcie na ekranie elipsę. 
Wielkość VERTICAL FACTOR 
daje się regulować i zmieniać 
ze standardowej na inną. Dzia- 
łanie tej opcji jest jednak nie 
pewne i kiedyś, po dłubaniu w 
VERTICAL FACTOR, program 
mi się zawiesił. Zapisywanie 
mapy jest na razie możliwe tyl- 
ko przez zapisanie ekranu *ob- 
cym" programem, takim jak np. 
PicSaver. 





Plot Map używa tych samych 
danych co Draw Map i powta- 
rzą te same blędy, np. wyspy w 
północnej części Kanady zali- 
cza do grupy jezior. To jednak 
nic w porównaniu z tym, co robi 
z danymi najstarszy program 
= World Data Bank Il v.2.2. 

Po pierwsze WDB magazy- 
nuje | wyświetla wszystkie typy 
danych RÓWNOCZEŚNIE. To 
znaczy rysując cokolwiek, 
mamy na ekranie granice 
państw, jeziora, rzeki itp. Dane 
podzielone są na pięć grup pod 
względem liczby detali. Pierw- 
sza grupa, zawierająca naj- 
mniej detali i zarazem najszyb- 
ciej rysowana, nosi nazwę 
WDB.5.ALL. Pozostałe WD 
B.4.ALL do WDB.1.ALL aktywi- 
zowane są automatycznie w 
zależności od ustawionego 
stopnia powiększenia. Na dys 





ku grupa czterech wyższych 
rozdzielczości spakowana jest 
w jednym pliku, który po rozpa- 
kowaniu liczy 1 068 408 bajtów. 
Małym dodatkowym programi- 
kiem, pt. Select, można roz- 
dzielić wielki plik na kilka ma- 
łych i używać tylko tego, co się 
zmieści. Ponieważ program 
sam dobiera sobie stopień po- 
większenia, sposób obsługi 
jest zupełnie inny. Pokazuje to 
druga ilustracja, Przy wyborze 
powiększenia zero otrzymuje- 
my mapę świata. Wybranie 
współrzędnych geograficz- 
nych, przez kliknięcie na ekra- 
nie lub za pomocą suwaków w 
oknie, oraz skali powiększenia 
powoduje narysowanie odpo- 
wiedniego fragmentu mapy wo- 
kół wybranego punktu. Nieste- 
ty, z całą masą zbędnych cza- 
sami detali. 
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Map. Możliwość zastosowania 
dwóch kolorów, bardzo szybkie 
rysowanie i rezygnacja przez 
UNDO ze źle wybranej mapy. 
Kiedy trzeba wykonać wekto- 
rowy rysunek mapy pod Page 
Stream lub Corel Draw (na IBM) 
potrzebny jest jak największy 
obraz, żeby program *trasują- 
cy" miał jak najmniej "schod- 


Automatyczne  dostosowy- 
wanie detali do powiększenia 
wpływa na przyspieszenie pra- 
cy programu. Wielką mapę wy- 
pełnia małą liczbą szczegółów, 
a silne powiększenie zawiera 
na tyle mało linii, że największa 
liczba detali nie jest w stanie 
zbyt spowolnić rysowania. Pro- 
gram można oszukać przez 
zmianę nazwy pliku "wielkiego" 


Sraunap 4. 4.1, by ryan Brown 


msi s ków” z pikseli do zamiany na 


geje - 





na "mały", np. plik danych ź iu MiziĘć sA Hijrs RCIE U Ha m krzywe. Znowu Plot Map! Tu 
WDB.3.ALL możebyćnazwany | > + pst.stbssśź BEE ZAREBITE RE FERRET MINT KA =: muszę wtrącić, że do "trasowa- 
WDB.5.ALL i wówczas program żę; HRon zona tna me Lae ; srananine IAMIu | nia" najlepiej wybrać obraz 


KOPE = WZW 


narysuje (w powiększeniu zero) 
mapę świata z dużo większą 
liczbą detali niż to robi normal- 
nie. Kosztem oczywiście czasu 
pracy. Program nie wypełnia 
map kolorem, nie rysuje siatki, 
nie wykonuje innych odwzoro- 
wań — robi jeden typ mapy i 
pozwala powiększyć jej frag- 
ment. 

Na rysunku widać w oknie 
programu opcję DISTORTION 
COMPENSATION. Jest to zna- 
ny z Plot Map VERTICAL FAC- 
TOR, tylko bardzo pewny w 
działaniu, oczywiście w rozsąd- 
nych granicach. Przy rysowa- 
niu znanych z "prawdziwych" 
map obszarów, np. Polski, mo- 
żemy za pomocą tej opcji do- 
prowadzić do zmiany proporcji 
mapy. Jest to jednak często 
sztuka dla szłuki, ponieważ 
program działa tylko w NTSC i 
pozwala zapisać obraz progra- 
mami typu PicSaver. Konieczne 
jest więc *przemaglowanie” 
mapy przez Deluxe Paint w celu 
uzyskania końcowego efektu 
takiego, jak w poprzednich pro- 
gramach. 

Problem z największym pli- 


kiem — WDB.1.ALL, daje się | 


(przy braku twardego dysku) 
pokonać przy posiadaniu zapa- 
su pamięci RAM. Przy moich 
2,5 MB zmieściłem w RAM cały 
program z danymi i bez trudu go 
uruchomiłem. Trzeba jednak 
pamiętać, żeby mieć zawsze 
dodatkowo mały plik 
WDB.5.ALL, ponieważ rysowa- 
nie podstawowej mapy (całego 
świata) w wyższej "rozdzielczo- 
ści”, trwa niesamowicie długo, a 
program podczas powiększania 
pobiera plik danych wg jego na- 
zwy. Na przykład powiększenie 
od 12 do 36 wymaga danych o 
nazwie WDB.2.ALL. Są tam je- 
szcze pewne inne możliwości 
kombinacji z danymi, ale tu już 
odsyłam Czytelnika do instruk- 
cji zawartej w programie. 
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Zestaw WDB II, zawiera je- 
szcze dwa dodatkowe progra- 
my: SATi SATB. Sąto programy 
rysujące kulę ziemską w wersji 
standardowej i dla Amigi z ko- 
procesorem MC68881. Pro- 
gram SAT rysuje glob tylko w 
jeden sposób (bez opcji ORBI- 
TAL), ale można, jak widać na 
rysunku, dowolnie ustawić 
środkowy punkt mapy. Poza, 
jak zwykle, wszystkimi typami 
danych, WDB rysuje siatkę 
współrzędnych geograficznych 
w postaci kropkowanych linii. 
SAT korzysta z danych 
WDB.5.ALL i bardzo cierpliwi 
mogą przypisać taką nazwę 
większemu plikowi danych, tym 
bardziej że na rysunku widać, 
jak marnie "prawdziwy" plik 
WDB.5.ALL wykonał linię brze- 
gową Grenlandii, Afryki, Euro- 
py, a zwłaszcza wysp regionów 
polarnych. 

Przy obróbce obrazu globusa 
programem malarskim trzeba 
nie tylko zmienić format NTSC 
na PAL, poprawić *jajo” globu- 
sa, usunąć NRD i tym podobne, 


ale jeszcze wydłubać mozolnie 
siatkę geograficzną lub zamie- 
nić ją na gładkie linie. Dlaczego 
więc zajmować się programem 
SAT? Odpowiedź widać na ry- 
sunku. Jest to największy rysu- 
nek globusa, jaki można uzy- 
skać omawianymi programami. 
Dalsza obróbka — dodanie ko- 
lorów, detali, cieni, pozwoli uzy- 
skać całkiem ładny obraz. To 
samo dotyczy wykonania *tra- 
singu" obrazu globusa, trzeba 
tylko dopilnować, żeby mapa 
globusa była naprawdę kołem. 
Ale tu już powoli wchodzę w 
tematy zarezerwowane dla cy- 
klu "Deluxe Paint w praktyce”. 
Pora na podsumowanie. 
Który program wybrać? Można 
Draw Map i WDB II, ale ja uwa- 
żam, że warto mieć wszystkie 
trzy. Przychodził do mnie cza- 
sem kolega *od IBM-a”, który 
potrzebował do swoich artyku- 
łów, dotyczących ekologii, 
szybkiego wydruku konkret- 
nych fragmentów map świata, 
jako "podkładu" pod rysunki. 
Idealny do tego celu jest Plot 





czarno-biały z *wypełnionymi” 
obszarami kontynentów (lub 
oceanów). 

Mapy świata właściwie do- 
wolnego odwzorowania (10 
odmian) najlepiej wykonuje so- 
lidny, choć powolny, Draw Map. 

Globus najlepiej wybrać z 
programu SAT, z zestawu 
World Data Bank Il. 

Przy pracy z programem ma- 
larskim, animacyjnym lub 30, 
takim jak Real czy Sculpt, po- 
trzebny jest często odpowiedni 
BRUSH mapy do nawinięcia na 
kulę, stożek czy inną bryłę. Naj- 
lepszy będzie Draw Map, który 
zrobi z mapą wszystko, co jest 
możliwe. 

Czasem zachodzi koniecz- 
ność dostosowania kształtu 
fragmentu mapy do takiego, jaki 
widzimy przed sobą w atlasie. 
Miałem kiedyś taki problem z 
rysunkiem archipelagu Sval- 
bard. Ten, który wyprodukował 
program, był *za chudy”, a 
odwzorowanie kartograficzne 
mało mnie interesowało. Mani- 
pulacja DISTORTION COM- 
PENSATION w World Data 
Bank po kilku próbach dostoso- 
wała idealnie proporcje wysp do 
pożądanego kształtu. 

Takich przykładów można 
wymienić wiele. Gdyby Draw 
Map był szybszy, gdyby miał 
elastyczny VERTICAL FAC- 
TOR, gdyby rysował duży glo- 
bus, gdyby obrazy były większe 
niż 640 x 512 pikseli... 

Na ilustracji pokazano przy- 
kład wykorzystania map z oma- 
| wianych programów. Schemat 

operacji Overlord pokazany zo- 

stał nadwóch mapach, wykona- 
nych największą możliwą liczbą 
detali. Poza kolorami, faktura- 

mi, napisami i dodatkowymi 

ozdobnikami linia brzegowa i 

rzeki zostały pozostawione tak, 

jak je program narysował. Który 

z omawianych programów? 

Każdy z nich. 
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* Pomysł 2 

Postępujemy w zasadzie tak 
samo jak opisałem to w odcin- 
ku miesiąc temu, z tym, że 
będzie nieco mniej roboty, bo- 
wiem wystarczy przerobić tyl- 
ko zbiór "LaScalatore08" 

Przypuśćmy, że udało nam 
się wykonać animację według 
któregoś z opisanych w po- 
przednim odcinku pomysłów, 
ale nadal nie wydaje nam się 
ona zbyt ciekawa. Zastanów- 
my się, w jakisposób można by 
ją jeszcze bardziej uatrakcyj- 
nić, A może logo Wydawnictwa 
LUPUS nie powinno się, ot tak 
sobie, pojawiać, ale na przy- 
kład się kręcić? Czy Scala "*wy- 
trzyma" animację w animacji? 


SOFTWARE 


Wytrzyma. Można przygoto- | 


wać taką animację na dwa 
sposoby: 

* W łatwiejszym z nich naj- 
pierw za pomocą Deluxe Pain- 
ta wykonujemy kręcące się 
logo (można w tym celu sko- 
rzystać z opcji BRUSH/ROTA- 
TE) i zapisujemy jako brush 
animowany (opcją ANIM/ 
ANIMBRUSH/SAVE). Następ- 
nie wczytujemy zbiór LaScala- 
tore08 jako kolejną stronę do 
Scali i edytując tę stronę, 
umieszczamy nasz animowa- 
ny brush w miejscu, które nam 
odpowiada. Niestety, w ten 
sposób możemy umieścić na- 
sze wirujące logo tylko na 
pierwszej lub ostatniej klatce 
animacji. Jeśli uznamy, że to 
zniekształca naszą animację 
lub trwa zbyt krótko, wówczas 
musimy się posłużyć drugim, 
zdecydowanie bardziej praco- 
chłonnym, sposobem. 

* Sposób ten polega na do- 
rysowaniu na kolejnych klat- 
kach animacji (w naszym wy- 
padku zbiór LaScalatore08) 
kolejnych położeń logo. Musi- 
my tu jednak dopasować poło- 
żenie logo do kolejnych klatek. 
Ponieważ zbiór LaScalatore08 
liczy jedynie dwie klatki, bę- 
dzie to dość trudne. Najprost- 
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Scala w praktyce (cz. 5.) 


ZNIEWIELKĄ POMOCĄ. 


Ka ODU U 


sze wyjście z sytuacji to kilka- 
krotne skopiowanie obydwu 
klatek (najlepiej tak, aby cala 
sekwencja dawała wielokrot- 
ność liczby 6). Dlączego wła- 
śnie 6? Dlatego, że jeśli nasze 
logo ma wirować w pionie, to 
powinno wykonać co najmniej 
jeden obrót o 360 stopni. Jeśli 
będziemy mieli 6, 12, 18 czy 
24 klatki, wówczas stały kąt, o 
jaki obrócimy, będzie pełną 
liczbą (wynikającą z podziele- 
nia 360 przez naszą liczbę kla- 
tek). Uważny Czytelnik zapy- 


MO 





ta, dlaczego dzielimy, po- 
wiedzmy, przez 12, skoro "od- 
stępów” między poszczegó|- 
nymi położeniami logo jesto 1 
mniej (co uwzględniliśmy na 
przykład przy powiększają- 
cym się logo na początku). 
Racja, ale musimy tu uwzglę- 
dnić to, że aby "obrót" był pel- 
ny. ostatnia klatka powinna 
odpowiadać pierwszej. 

Dorysowujemy zatem wszy- 
stkie położenia logo i zapisuje- 
my tak poprawiony zbiór jako 
animację. 











Oczywiście, zamiast ko- 
rzystać z gotowego filmu, je- 
śli mamy nagrany na wideo 
film lub dysponujemy kamerą 
wideo, można za pomocą di- 
gitalizera wczytać do kompu- 
tera własne "ujęcia" i wkom- 
ponować je w Scalę, Podczas 
digitalizacji należy zwracać 
uwagę na następujące spra- 
wy: 

* lm większa rozdzielczość 
oraz rozmiary obrazka i im 
więcej ma kolorów, tym mniej 
płynna digitalizacja zapisze 
się na dysku (chyba że mamy 
do dyspozycji superdigitalizer, 
zakupiony za bardzo duże pie- 
niądze), Zazwyczaj, zwła- 
szcza przy nie najlepszej jako- 
ści obrazu na źródle wideo, 
stosuje się digitalizację w 16 
odcieniach szarości i o wielko- 
ści obrazka, równej 1/4 ekranu 
w niskiej rozdzielczości, co 
zapewnia wystarczająco rze- 
czywistą płynność podczas 
odtwarzania, a ponadto nie 
zajmuje zbyt wiele miejsca na 
dysku. Możemy taki obrazek 
wkomponować w ekran Scali 
(zarówno w "kino" z animacji 
LaScalatore08, jak i w normal- 
ny podkład), co widać na ry- 
sunkach. Przy tej drugiej ope- 
racji należy uważać na to, aby 
dobrać na początku odpowie- 
dni zakres palet, aby w jak 
najmniejszym stopniu używać 
wszelkich opcji Deluxe Painta 
typu Remap. 

UWAGA: Jeśli dysponujemy 
"zbyt dobrym" digitalizerem, 
należy pamiętać o tym, że nie- 
które z tych urządzeń, na 
przykład DCTV firmy Digital 
Creations, potrafią zdigitalizo- 
wać obraz z większą liczbą 
kolorów niż Amiga (zwłaszcza 
taka bez układów AGA) potrafi 
przenieść. Scala MM wpraw- 
dzie pokaże takie obrazki, jed- 
nak w tej wersji nie będzie 
możliwe stosowanie na takich 
stronach napisów (zwłaszcza 
z efektami). 

Podobnie jak na nierucho- 
mym tle, także i na animacji 
możemy wprowadzać teksty. 
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Pierwszym sposobem jest 
wykorzystanie wspomnianej 
już opcji TEXT FIRST FRAME/ 
TEXT LAST FRAME. Możesz 
tu wprowadzić tekst przed i po 
animacji, to znaczy na pierw- 
szej i na ostatniej ramce tej 
animacji. Jeśli jednak wprowa- 
dzasz tekst na animację, weź 
pod uwagę, że powinieneś wy- 
brać takie miejsce na ekranie, 
na którym animacja się "nie 
porusza” lub porusza się w 
niewielkim stopniu. W prze- 
ciwnym razie może to wprowa- | 
dzić zakłócenia w animacji. Na | 
naszej przykładowej animacji 
LaScalatore08 może to być 
dowolny obszar poza ekranem 
*kinowym". Z drugiej jednak 
strony takie zakłócenia mogą 
być też ciekawym efektem. 
Najlepiej to wypróbować. 


Zazwyczaj tekst na animacji 
umieszczamy w taki sam spo- 
sób, jak na nieruchomym tle, 
to znaczy, że po załadowaniu 
jako podkładu animacji klika- 
my na gadżet TEXT FIRST 
FRAME i pochwili menu edycji 
animacji zmienia się na menu, 
do jakiego przyzwyczailiśmy 
się przy edycji obrazków *zwy- 
kłych”', Odtąd postępujemy 
tak, jak przy podkładach nieru- 
chomych. Przy wprowadzaniu 
tekstu na pierwszą stronę ani- 
macji w Scali (przy zachowa- 
niu pewnych ograniczeń) mo- 
żemy uzyskać ciekawy efekt. 
Podczas odtwarzania tekst 
będzie *wsiąkał w ekran”. Ten 
nie zamierzony efekt wynika z 
pewnych niedoskonałości za- 
pisu animacji (a dokładniej 
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rzecz biorąc, z rozdzielania 
kolorów podczas zapisu). Nie 


będę tutaj teoretyzował, bo | 


szkoda na to miejsca. Naj- 
pierw zobaczymy, jak to bę- 
dzie wyglądało w praktyce. 
Najpierw ładujemy naszą 
animację (nie będzie to ten 
sam zbiór LaScalatore08, nad 
którym od pewnego czasu się 
znęcamy, bo ma trochę za 
mało ramek na to, aby efekt dał 
się zauważyć, ale poprzedni, 
liczący aż 49 klatek, LaScala- 
tore07). Teraz znajdujemy w 
palecie kolor, który występuje 
tylko na nieruchomej części 
obrazka, a jednocześnie wy- 
starczająco kontrastuje z 


czarnym kolorem nad ekra- 
nem kinowym. Może to być je- 
den z odcieni szarości koło 
"głośnika. Teraz wybieramy 





opcję TEXT FIRST FRAME, 
ustawiamy wybrany kolor jako 
FRONT i kolorem tym wpisuje- 
my tekst. Następnie zapisuje- 
my naszą animację na dysk 
(efekt, podobny nieco do 
*ściemniania" napisu, zosta- 
nie zauważony dopiero po 
wczytaniu skryptu z tą anima- 
cją z dysku i uruchomieniu go). 

Powyższy przykład nie jest 
może najszczęśliwszy. 
Znacznie lepiej wygląda taki 
efekt przy mniejszej liczbie 
kontrastowych kolorów (na 
przykład czterech, z których 
dwa tworzą ruchome elemen- 
ty, trzeci jest tlem, a czwarty 
kolorem napisu). Zasada efek- 
tu polega na tym, że przy zapi- 
sywaniu z kompresją "delta", 
stosowaną w amigowskim for- 











macie ANIM, na dysku jest 
zapisywana tylko pierwsza | 
klatka i zmiany, jakie występu- | 
ją na drugiej, jednocześnie 
rozdzielając kolory z poszcze- 
gólnych bitplanów. 

Jeśli okaże się, że nasz 
komputer nie ma wystarczają- 
co dużej ilości pamięci, aby 
pomieścić calą animację, mo- 
żemy wówczas skorzystać z 
kolejnej możliwości, jaką daje 
nam Scala — odtwarzania do- | 
wolnie długiej animacji bezpo- | 
średnio z twardego dysku. 
Animacja taka będzie jednak 
nieco wolniejsza niż odtwarza- 
na z pamięci. Wymaga zatem 
jednak szybkiego komputera i 
takiego samego twardego dys- 
ku, a przy próbie zastosowa- 
nia na Amidze 500 lub 2000 
(bez karty turbo) mogą wystą- 
pić problemy. 


uż 
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Spróbujmy tę teorię wyko- 
rzystać w praktyce. Załóżmy, 
że naszą animację z 'rosną- 
cym" logo chcemy przeksztal- 
cić na format "skalowski”, ana 
dodatek odtwarzać ją z dysku. 
W tym celu: 

Po uruchomieniu Scali kli- 
kamy na gadżet SYSTEM.aw 
menu, jakie się pojawi, klika- 
my na gadżet z nazwą progra- 
mu ANIMLAB (u góry po pra- 
wej stronie). UWAGA: Jeśli go 
tam nie ma, to znaczy, że nie 
ma zainstalowanej całej Scali. 
Trzeba zatem powtórzyć in- 
stalację, wybierając z menu 
programu instalacyjnego, py- 
tającego o to, co zainstalować, 
WYŁĄCZNIE drugą po lewej 
stronie opcję SCALA UTILI- 
TIES. 

Po kliknięciu na ten gadżet 
pojawi się menu programu 
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ANIM LAB, jak na rysunku. Kli- 
kając na LOAD, spowodujemy 
ukazanie się  requestera 
podobnego jak przy ladowaniu 
zbiorów. W ten sposób załadu- 
jemy naszą animację z "rosną- 
cym” logo (ja nazwałem ją pod- 
czas pracy Scala9-1). Zbioro- 
wi temu zostanie automatycz- 
nie nadana taka sama nazwa z 
rozszerzeniem zależnym od 
przyjętego formatu zapisu (w 
tym przykładzie jest to format 
ANIM32 i rozszerzenie ".32x", 
Wystarczy teraz jeszcze tylko 
kliknąć na pole z napisem "Ad- 
dDiskANIM INDX", a następ- 
nie wybrać Execute, i gotowe. 

UWAGA: Włączenie tego in- 
deksu nie jest konieczne do 
tego, aby odtwarzać animację 
z twardego dysku. Jednak w 
nowszych wersjach Scali in- 
deks taki może dodatkowo 
przyspieszyć odtwarzanie ta- 
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STONIALUCIYA OPA 


kich animacji (jak wynika z 
moich prób — nawet do 15%). 

Oczywiście nie musimy 
włączać indeksu animacji 
dyskowej (jeśli nie chcemy 
później odtwarzać naszej ani- 
macji z twardego dysku lub 
jeśli nie zależy nam na szyb- 
kości odtwarzania takiej ani- 
macji). W menu ANIM LAB 
możemy jeszcze zmienić ro- 
dzaj ładowanego obrazka, kli- 
kając na strzałki za napisem 
LOAD FORMAT:. Do wyboru 
mamy ANIM (animacja w 
standardowym amigowskim 
ANIM-7, opcja Anim) lub ani- 
macja zapisana w postaci se- 
kwencji obrazków (taki zapis 
umożliwiają niektóre progra- 
my do tworzenia animacji, na 
przykład CineMorph). W tym 
drugim wypadku wybieramy 
opcję LOAD FORMAT: Pictu- 
res. 


i "xw UĘESZ= Zin" l" RE 


Można także zmienić format 


, zapisu (klikając na strzałki za 


napisem SAVE FORMAT :). Tu 
wybór jest nieco większy: se- 
kwencja obrazków (Pictures) 
oraz kilka odmian formatu 
ANIM, które krótko omówię: 

ANIMS5 — jest to standardo- 
wy format Amigi, taki jaki spo- 
tykamy na przykład w progra- 
mie Deluxe Paint. 

ANIM16 — jest to format 
opracowany specjalnie dla 
programu Scala MM 200. Po- 
zwala on na szybsze odtwa- 
rzanie animacji niż format 


| Anim-5, jednak animacja zapi- 





sana w tym formacie zajmuje 

więcej miejsca na dysku niż 

przy formacie Anim-5. 
ANIM32 — jest to format 


| opracowany dla programu Sca- 


la MM 401. Można jednak z nie- 
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coś w animacji Deluxe Pain- 
tem, a następnie będziesz 
chciał zapisać taką animację 
tymże Deluxe Paintem, to już 
nigdy jej nie odtworzysz. Nie 
należy się natomiast przejmo- 
wać tym, że podczas wczyty- 
wania animacji w formacie 
Scali na ekranie Deluxe Painta 
otrzymamy komunikat "not a 
recognizable ANIM format" 
(nie rozpoznany ' format 
ANIM). W takim układzie nale- 
ży spokojnie kliknąć na "Pro- 
ceed'. Animacja się wczyta, 
niemniej mogą być drobne kło- 
poty z jej odtworzeniem. 

Wróćmy do naszego progra- 
mu ANIM LAB. Jeśli przesu- 
niesz gadżet przesuwny po 
prawej stronie menu, wówczas 
uzyskasz dostęp do kolejnych 
opcji z menu. Są to: 


Wydawnictwo Lupus 


go korzystać także i w innych 
wersjach Scali 
(200, 210, 211, 300, 500). Ani- 
macje zapisane w tym formacie 
będą odtwarzane jeszcze 
szybciej niż jeśli byłyby zapi- 
sane w Anim16 i zajmą jeszcze 
więcej miejsca na dysku. 
UWAGA: Jeśli przekszta|- 
camy animacje na formaty 
*skalowskie”, dobrze jest za- 
chować wersję "źródłową” (w 


formacie ANIM5). Wprawdzie , 
oba formaty (Anim16iAnim32) | 


da się wczytać i pokazać inny- 
mi programami (na przykład 
Deluxe Paintem), jednak jeśli 
zmieniłeś jakiekolwiek inne 
opcje oprócz formatu (na przy- 
klad wiączyłeś indeks dysko- 
wy lub jedną z opcji opisanych 
poniżej) lub jeśli poprawisz 


Multimedia 





* |NTELLIZE — jest to opcja 
dająca dość ciekawe efekty. 
Może być jednak wykorzysta- 
na tylko do animacji w forma- 
tach Anim16 i Anim32. Szyb- 
kość w porównaniu do "nie zin- 
tellizowanych" animacji w tych 
samych formatach zwiększy 
się co najmniej dwukrotnie, a 
wielkość "zbioru danych 
zmniejszy się prawie o poło- 
wę. Jednak nie zawsze. Głów- 
nym ograniczeniem jest to, że 
*zintellizowane” animacje nie 
mogą być odtwarzane wolniej 
niż 50 klatek na sekundę. Naj- 
lepsze efekty daje funkcja In- 
tellize dla animacji w interlace. 
Ponadto nie można tak prze- 
kształconej animacji przekon- 
wertować z powrotem na "sta- 
ry” format. A zatem nie należy 


MAGAZYN AMIGA 10/1994 








SOFTWARE 








zapisywać tak zmienionej ani- 
macji pod tą samą nazwą na 
*starej', dopóki nie jesteś w 
100% pewien, że otrzymany 
efekt był właśnie takim, o jaki 
Ci chodziło. Najlepiej jednak 
zawsze pracować na kopii, 
zwłaszcza przy takich anima- 
cjach, których odtworzenie 
jest niemożliwe lub wymaga 
dużego nakładu pracy. 

* COMPRIMIZE — jest to 
dodatkowa kompresja zbio- 
rów, działająca z podobnymi 
ograniczeniami, jak opisana 
powyżej funkcja  Intellize. 
UWAGA: Często się zdarza, 
że jeśli *przedobrzymy” i za- 
stosujemy obie opcje naraz, 
na animacji wynikowej wystą- 
pią lekkie zniekształcenia. 

* LOCKFIRST PALETTE — 
pozwala na zachowanie palety 
z pierwszej klatki animacji we 
wszystkich pozostałych klat- 
kach. Opcję tę stosujemy naj- 


częściej przy zdigitalizowa- 
nych animacjach, składają- 
cych się z kawałków o różnej 
jakości. 

* TV STANDARD: — tu 
podobnie jak przy ustalaniu for- 
matów zapisu | odczytu anima- 
cji możesz wybrać jeden z ga- 
dżetów: SAME (w niektórych 
wersjach Anim LAB opcja ta 
nazywa się NONE, ale ozna- 
cza to samo — format zapisu 


_ będzie taki, jaki został wczyta- 


ny), PAL lub NTSC. Opcja ta 
pozwala na konwersję forma- 
tów, co nieraz się przydaje. 
Ostatnim gadżetem w menu 
Anim LAB jest gadżet, znajdu- 
jący się w lewym dolnym rogu 
EXECUTE (lub w niektórych 
wersjach RUN). Po kliknięciu 
na ten gadżet rozpocznie się 
konwersja zgodnie z ustawio- 
nymi parametrami. Wynik pra- 
cy będzie widoczny na ekra- 
nie. Podobnie jak w wypadku 


menu edycji, menu Anim LAB 
| można wyłączyć, naciskając 
prawy klawisz myszki. W tym 
odcinku naszego kursu więk- 
szość prac pomocniczych wy- 
konywaliśmy za pomocą sta- 
rego dobrego Deluxe Painta. 
Co robić, jeśli nie lubimy tego 
programu lub nie mamy talentu 
rysunkowego? Wówczas mu- 
simy skorzystać z pomocy in- 
nych programów, na przykład 
generować animowane krajo: 


„scala nfochannet 16401 © Scala AS 1993 


liser mterface 
PZL(0 1 ZOONWA 
OZONE 
HITY ZYT- WE 
HOCMENAN 


KMC 
PUTCJAUTOWONE 
Playback: pal 


Save Gonfiguration 


brazy za pomocą Scenery Ge- 
neratora lub Visty (tu jednak 
musi być o wiele więcej kla- 
tek), lub wykorzystać własne 
zdigitalizowane filmy, Cieka- 
we efekty może dać także ani- 
mowana metamorfoza, wyko- 
nana programem CineMorph 
lub MorphPlus. O tym wszyst- 


kim jednak, podobnie jak i o 
pozostałych sprawach zwią- 
zanych z animacją, pomówimy 
za miesiąc. Także za miesiąc 
zajmiemy się kolejną stroną 
naszej prezentacji, która 
wprawdzie będzie nierucho- 
ma, jednak spróbujemy na niej 
zastosować jakieś nie spoty- 
kane dotychczs efekty. Przy 
okazji wykorzystamy wreszcie 
po raz pierwszy w praktyce 
GOŚ, O czego doskonałej jako- 
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ści od dawna słyszymy, a (pra- 
wiej nikt nie chce mówić, w 
jaki sposób zastosować to 
praktycznie. Chodzi o tak zwa- 
ny interfejs ARexxa. Nawet 
najlepsze opanowanie kursu 
programowania w tym języku 
nie zda się bowiem na nic bez 
praktycznych przykładów. 
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SKLEP KOMPUTEROWY 
OFERUJEMY: 


* Komputery Amiga 


* Programy oryginalne Shareware, Public Domain 
* Samplery, digitalizery, rozszerzenia, dyski twarde itp. 
* [nstalujemy dyski twarde 2,5" i 3.5” do dowolnej Amigi 


* Płyty CD 


* GD-ROM do Amigi 1200 oraz 2000, 3000 i 4.000 


* Produkty firm Almachera, Elbox, Elsat, Eureka, Toms, 
"Twin Spark Soft, Atares. Wystawiamy faktury VAT. 


Uwaga! Prowadzimy również komis. 






SOFTWARE 


System na talerzu (odc. 9.) 


AMIGADOS 


Marek Pampuch 


CPU (Central Processing Unit 
— procesor główny) 


W systemie 1.2 i 1.3 rozkaz ten nie występuje. Można go jednak 
przegrać z wyższych wersji systemu i będzie działał (co jestwygodne 
zwłaszcza wtedy, gdy uzupełnimy naszą A500 lub A2000 o kartę 
turbo). Kilka opcji jednak (między innymi wypisywanie informacji) ze 
względu na system nie będzie działało. 














skladnia dla zystom: 2.0: CPU [CACHE] I[BURST] |[NOCACHE] [NOBURST] 
[NODATACACHE]  [NODATAEURST] ([INSTCĄACHE] ([INSTBURST|  [NOINSTCACHĘ] 
[NOINSTBURST] [EXTCACHE] (BOEXTCACHE] |[PASTROM)] (NOFASTROM] [TRAP] 
[NOTRAP] [NOMMUTEST]| [CHECK=> fpu | mnu | 68010 | 66020 / 68030 | 68040 
| ś88B1 | 68882] 

skladńnia dla systemow 2.1, 3.0 i 3.1: CPU [CACHE] [BURST] [NOCACHE] 







[NOBURST] [NODATACACHE] [NODATABURST] [TNSTCACHE] [INSTBURST] [NO- 






INSTCACHE] (NOINSTBURST| (QOPYBACK) [NÓX BACK] [EXTCACHE] [NOE- 
XTCACHE] [FASTROM] [NOFASTRON] [TRAP] (NOTRAP] [MMUTEST] [NOKMU- 
TEST] |[CHECK=> fpu nmu | 68010 | 686020 | 68030 686040 68881 | 
68882] 


gdzie: parametru fpu używamy wówczas, gdy nie jesteśmy pewni, 
jaki typ koprocesora jest zainstalowany na naszej karcie (identycznie 
mmu — wtedy, gdy nie jesteśmy pewni, czy procesor ma jednostkę 
zarządzającą pamięcią). Lepiej jednak w tym rozkazie wyraźnie 
określić typ procesora lub koprocesora. 






















wzorzec dla systemu 2 CACHE/S, BURST/ŚS, NOCACHE/S, NOBURST/S, 
RODATACA DAT. !'5, TNSTCACHE/5, INSTBURST/S, NOINSTCACHE/5, 
JEKTCACHE/5, FASTROM/S, NOFASTROW/S, TRAP/ 





S,NOBURST/S 
ROTNSTCA C . 
NOEXTCACHE/S, FASTROM/S,NOFASTRON/S, TRAP/E, NOTRAP/S, 
NOMMUTEST/S5, CHECK/K, 


Rozkaz ten pozwala sterować *zachowaniem się" procesora 
68020 lub 'wyższego”. Można też za pomocą CPU sprawdzić, czy 
mamy zainstalowany koprocesor, układ MMU lub otrzymać wiele 
mniej lub bardziej potrzebnych informacji o posiadanym systemie. 
Próba użycia rozkazu na Amigach wyposażonych w "zwykły” 
procesor MC68000 (lub MC68010) nie spowoduje wprawdzie blę- 
du czy Guru, ale, oprócz wyświetlenia informacji, nic nam nie da, 
a bynajmniej nie zmieni zachowania procesora. Poszczególne 
parametry wzorca oznaczają: 

* CACHE — włącza pamięć podręczną. (W MC68(EC)030 — 
zarówno pamięć podręczną instrukcji, jak i danych.) 

* NOCACHE— wyłącza pamięć podręczną. (W MC68(EC)030 — 
zarówno pamięć podręczną instrukcji, jak i danych:) 

* BURST — włącza tryb burst dla instrukcji i danych. UWAGA: 
parametru tego można użyć wyłącznie wówczas, gdy procesor dopu- 
szcza taki tryb (od MC68(EC)030). 

* NOBURST — wyłącza tryb burst dla instrukcji i danych. 

* DATACACHE — włącza pamięć podręczną dla danych, nie 


34 


zmieniając stanu pamięci podręcznej instrukcji. (Tylko 
MC68(EC)030 i nowsze.) 

* DATABURST — włącza tryb burst dla danych nie zmieniając 
stanu trybu burst dla instrukcji. (Tylko MC68(EC)030 i nowsze.) 

* NODATACACHE— wyłącza pamięć podręczną dla instrukcji nie 
zmieniając stanu pamięci podręcznej danych. (Tylko MC68(EC)030 
i nowsze.) - 

* NODATABURST — wyłącza tryb burst dla danych nie zmienia- 
jąc stanu tego trybu dla instrukcji. (Tylko MC68(EC)030 i nowsze.) 

* |INSTCACHE — włącza pamięć podręczną dla instrukcji nie 
zmieniając stanu pamięci podręcznej dla danych. (Tylko 
MC68(EC)030 i nowsze.) 

* INSTBURST — włącza tryb burst dla instrukcji nie zmieniając 
stanu tego trybu dla danych. (Tylko MC68(EC)030 I nowsze.) 

* NOINSTCACHE — wyłącza pamięć podręczną dla instrukcji nie 
zmieniając stanu pamięci podręcznej dla danych. (Tylko 
MC68(EC)030 i nowsze.) 

* NOINSTBURST — wyłącza tryb burst dla instrukcji nie zmienia- 
jąc stanu tego trybu dla danych. (Tylko MC68(EC)030 i nowsze.) 

* COPYBACK — włącza tryb copyback. (Tylko MC68(LC)040.) 

* NOCOPYBACK —  wylącza tryb copyback. (Tylko 
MC68(LC)040.) 

* EXTCACHE — włącza zewnętrzną pamięć podręczną. (Tylko 
MC68(LC)040.) 

* NOEXTCACHE — wyłącza zewnętrzną pamięć podręczną. (Tyl- 
ko MC68(LC)040.) 

* FASTROM— kopiuje Kickstart do RAM-u, co przyspiesza nieco 
działanie komputera, zwłaszcza na maszynach wyposażonych w 
32-bitowy Fast-RAM. UWAGA: parametr ten nie zadziała na Ami- 
gach, które mają Kickstart na dysku (A1000 i pierwsze egzemplarze 
A3000), a także w wypadku, gdy procesor, w jaki wyposażona jest 
nasza karta, nie ma, albo ma wyłączony, układ MMU (a więc FAST- 
ROM nie zadziała na MC68(EC)020 i MC68EC080). Niektóre karty 
turbo, na przykład GVP A1230 Performance Series Il lub Mega 
Midget Racer, dostarczane są z oprogramowaniem, które także 
potrafi przekopiować ROM do RAM-u. Parametr FASTROM z takimi 
kartami nie będzie działał — należy skorzystać z oprogramowania 
dostarczonego przez producenta. 

* NOFASTROM — likwiduje skutki działania parametru FAST- 
ROM (patrz wyżej). 

* TRAP ten parametrprzeznaczony jestwyłącznie dla develop- 
perów (obsługa wewnętrznego debuggera ROMWack; w systemach 
3.013.1 nosi on nazwę SAD). Na tym zakończę opis parametru, po 
to, aby przypadkiem nie zachciało Wam się z nim eksperymentować 
— przy nieumiejętnej obsłudze bowiem, w najlepszym wypadku, 
efektem będzie Guru. 

* NOTRAP — jakłatwo się domyślić, wyłącza dostęp do debugge- 
ra ROMWack. 

* CHECK — pozwala na uzyskanie informacji o procesorze i 
koprocesorach. Parametru tego nie powinno się używać w rozkazie 
wprowadzanym *z ręki”, a jedynie w skryptach AmigaDOS (zobacz 
przykład niżej). 

* MMUTEST — użyty łącznie z opcją CHECK włącza badanie 
MMU. 

+ NOMMUTEST —użyty łącznie z opcją CHECK wyłącza badanie 
MMU. 

Zanim przejdziemy do przykładów: Także i w tym wypadku nie 
zalecam początkującym użytkownikom Amigi jakichkolwiek (poza 
"bezparametrowym”) eksperymentów z tym rozkazem. Po co psuć 
sobie nerwy? 

Przykłady: 


CFU 


Rozkaz użyty bez parametrów wyświetli nam aktualne usytawie- 
nia systemu. | tak dla Amigi 600 w wyniku otrzymamy: 


Syzten: 68000 (TNST: NoCache| 
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dla Amigi 1200 wyposażonej w kartę turbo GVP A1230+ zaś: 


System: 68030 (INST: CachęBurst] (DATA: CacheNoBurst) 

A teraz zapowiadany wcześniej przykład użycia opcji CHECK. 
Proszę za pomocą dowolnego edytora utworzyć poniższy skrypt i 
zapisać go na dysku (na przykład pod nazwą test"): 


Cpu check £pu 
if warn 
echo "Nie ma koprocesora” 


endif 


Po zapisaniu przechodzimy do CLI/Shella i uruchamiamy skrypt 
przez: 


exacute dfO:test 
W wyniku otrzymamy: 


System: 68030 (INST: CacheBurst| (DATA; CacheNoSurzt) 


Nie ma koprocesora 


(j y 
CrossDOS ('w poprzek” DOS-u) 

W systemach 1.2, 1.3 i 2.0 rozkaz ten nie występuje — można 
jednak nabyć komercyjną wersję programu CrossDOS (najlepiej 4.0) 
i zainstalować ją. Wersja ta ma o wiele więcej możliwości niż opisy- 
wany rozkaz AmigaDOS. Być może kiedyś opiszę go dokładniej. Tu 
jednak zajmę się wyłącznie tym fragmentem CrossDOS, który został 
zaimplementowany w systemie operacyjnym Amigi. 


Skladnia dla systemow 2.1, 3.0 i 3.1: CROSSDCOS (CK_PRIORITY=>pr<] 
[CX_POPKEY=>Klaw<) [CX_POPUP=>yes |no<] 


gdzie: 


wzorzec dla systemow 2.1, 3.0 1 3.1; 


CX_POPUP/K 


CX_PRIORITY/K/N, CX_POFKEY/K, 


Jest to jedno zcommodities (*"udogodnień”, jak mawiają niektórzy). 
Rzeczywiście, w tym wypadku można mówić o udogodnieniu, i to 
bardzo dużym. Zainstalowany w systemie operacyjnym Amigi frag- 
ment programu komercyjnego o nazwie CrossDOS 4.0 pozwala 
bowiem Amidze na bezproblemową wymianę danych ze światem 
peceta. W połączeniu ze sterownikami o nazwie PCD: i PC1: umoż- 
liwia on formatowanie dyskietek MS-DOS, a także wczytanie do 
pamięci Amigi zbiorów nagranych na pececie. Wprawdzie zbiorów 
takich nie da się na Amidze bezpośrednio uruchomić, niemniej to, co 
jest, zupełnie wystarcza. 

CrossDOS ułatwia życie i to bardzo. Na przykład prawie wszystkie 
teksty | wszystkie ilustracje do Magazynu AMIGA powstają na Amisi. 
Niestety, nasz kochany Dział Składu żąda, abyśmy przekazali im 
materiały w "smutnym" formacie. Dzięki CrossDOS-owi wystarczy 
przekształcić tekst na Latin-2 (procedurą ks. Pikula), a obrazki 
zamienić na format PCX za pomocą ADPro, stormatować dyskietkę 
i przegrać nanią tak spreparowane dane, aby zaspokoić wymagania 
składu bez potrzeby dotykania (brrr!!!) peceta. 

Można by się obejść bez wspomnianej procedury ks. Pikula, gdyby 
wśród typów konwersji (gadżet Translation Types w oknie Cross- 
DOS-a) znajdowała się Mazovia lub Latin-2. Niestety, w oryginalnym 
systemie znajdziemy tu wyłącznie: 

AŚCI|-7 — ustawiany jest przy konwersji tekstów w tym formacie 
(opcja ta działa tylko na teksty odczytywane z dyskietki MS-DOS) i 
usuwa ósmy bit każdego bajtu danych; 

DANSK — włączamy podczas konwersji tekstów duńskich; 

INTL = ustawione domyślnie (konwersja "międzynarodowa"”). 

Mam nadzieję, że autorzy polskich locali, które, jak wieść gminna 
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niesie, już wkrótce oficjalnie mają się pojawić w naszym kraju, 
naprawią to niedopatrzenie firmy Commodore. 

Aby CrossDOS zadziałał, należy skopiować sterownik PCO: (lub 
PC1:, jeśli zamierzamy korzystać ze stacji zewnętrznej) do szuflady 
DEVS/DOSDrivers oraz zadbać, aby w katalogach DEVS i L znajdo- 
wały się odpowiednie pliki CrossDOS-a. Ci z Was, którzy nie lubią 
myszy, mogą wpisać w sekwencji startowej wiersz: 


mount peD: 


Parametry ze wzorca oznaczają: 

CX_PRIORITY — określa priorytet CrossDOS-a wśród commodi- 
ties (ustawiony on może być także rozkazem Exchange). Nie należy 
tego mylić z priorytetem dla sterownika stacji PCO: (lub PC1:). Ten 
ostatni priorytet bowiem może być ustawiony wyłącznie w mountli- 
ście, Domyślnie wśród sterowników dla stacji dyskietek najwyższy 
priorytet ma stacja DFO0:, potem DF1: (i ewentualne następne ami- 
gowskie), a dopiero potem są stacje PCO: (1PC1:). Jeśli zamontujemy 
sobie jakieś inne sterowniki stacji dyskietek amigowskich, na przy- 
kład DSO: czy DS1:, to będą one miały priorytet niższy niż stacje 
"normalne" (DFn:), a wyższy niż stacje pecetowskie. | słusznie. 
Można to wprawdzie zmienić przez odpowiednie *machlojki" w moun- 
tliście, ale po co? Niech pecet leży na swoim miejscu. Wartością 
domyślną dla tego parametru jest 0. 

CX_POPKEY — określa kombinację klawiszy, która w dowolnym 
momencie wywoła nam okno CrossDOS-a. Domyślnie jest tu usta- 
wiona kombinacja [Ctri][Alt] i [C]. Można to jednak zmienić. I tak: 


CROSSDOS CX_FOPKEY-DISKINSERTED 


spowoduje, że CrossDOS zostanie wywołany zawsze po włożeniu 
dysku do dowolnej stacji podłączonej do Amigi. 

CX_POPUP — określa, czy ekran CrossDOS-a ma się pojawić 
przy każdym użyciu tego rozkazu (CX_POPUP=YES), czy też nie 
(CX_POPUP=NO). Domyślnie wartością tego parametru jest YES. 

Posiądaczy dwóch lub trzech stacji zewnętrznych nurtuje zapewne 
pytanie, czy można skorzystać ze stacji PC2: i PC3:. Oczywiście 
można. W tym celu należy: 

* skopiować ikonę PCO.info i zbiór sterownika o tej samej nazwie 
do RAMu, 

* opcją INFORMATION z grupy ICONS menu Workbencha nale- 
ży w takiej ikonie zmienić ToolType UNIT na 2 i zapisać zmianę w 
RAM-ie, 

* dowolnym edytorem należy w zbiorze PCO, znajdującym się w 
RAM:ie, także zmienić (w wierszu 12.) numer stacji na 2 i również 
zapisać zmianę, 

* następnie trzeba zmienić nazwę ikony i zbioru w RAM-le odpo- 
wiednio na PC2.info i PC2, a potem przekopiować je do katalogu 
DEVS/DOSDrivers. 

UWAGA: Jeśli po takiej operacji odłączymy od Amigi drugą stację 
zewnętrzną i będziemy próbowali uruchomić komputer, mogą wystą- 
pić drobne problemy z tym uruchomieniem (wszelkie sterowniki dla 
stacji dysków, znajdujące się w szufladzie DEVS/DOSDrivers, poza 
dostarczanymi fabrycznie — wymagają fizycznej obecności odpo- 
wiedniej stacji). 

Jeśli chcemy zmienić parametry działania CrossDOS-a, musimy 
wywołać ten rozkaz (klikając na jego ikonę lub wpisując z poziomu 
CLl'Shell): 


CrossDos 


W oknie, które pojawi się po wywołaniu rozkazu, znajdują się: 

* po lewej stronie — requester z wypisanymi zainstalowanymi 
stacjami pecetowymi, jeśli chcemy ustawić parametry dla innej stacji 
niż ta, która jest wyróżniona, należy kliknąć na nazwę tej stacji; 

* po prawej stronie — trzy gadżety, które oznaczają: 

** TEXT FILTERING — włącza filtrowanie tekstu; 

'"* TEXT TRANSLATION — włącza konwersję tekstu; 
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SZM r” Pujerje z 


„zo Zoor WZA CAN: 





"* TRANSLATION TYPES — rodzaj konwersji tekstu (opisany 
wyżej). 

Opcje te nie powinny być włączone podczas przekształcania 
zbiorów binarnych lub graficznych. 


Date yć 


DATE [>dd-mw 


[>dd-mmm-rr<] [>gginmiss<] [TO=VER >n1< 





2.0, 2.1, 3.6 i 4.1: DATE [(DATE=]>dd<] 
1 


[TO"VER >n1<] 


gdzie: dd— określa dzień miesiąca (można go podać cyframi, za 
pomocą angielskich nazw tygodnia lub słowem yesterday (wczo- 
raj), mmm — nazwę miesiąca (podana trzema literami tworzący- 
mi skrót angielskiej nazwy miesiąca, na przykład Aug (August- 
sierpień), rr — dwie ostatnie cyfry roku, gg — godzinę (w forma- 
cie 24-godzinnym), mm — minutę, Data oznacza datę podaną w 
formacie dd-mmm, czas — godzinę (w formacie gg:mm:ss lub 
gg:mm), ni zaś nazwę zbioru, do którego zostanie zapisany 
aktualny status rozkazu DATE. Nazwa ta jest bez znaczenia, bo 
i tak dane zostaną zapisane w zbiorze VER w katalogu rozkazo- 
wym C:, niemniej musi wystąpić. 


zec dla zystemu 1.21 DATE/K 





WZCT 


TIME, DATE, TO=vER/K 





wzorzec dla zystemu 1.3: 


A, DATE/K,A , TIME/K,A 





' dla systemów 2.0, 2.1, 3.01 


wzor? 


DTO=vER/K,A 


Rozkaz służy do ustawiania daty i czasu. Stosowany jest prze- 
ważnie w Amigach, które fabrycznie nie są wyposażone w zegar 
(niektóre rozszerzenia pamięci taki zegar jednak mają). Rozkaz ten 
ustawia czas i datę na zegarze "programowym", który będzie działał 
do momentu wyłączenia komputera z sieci (i w tym momencie 
zostanie zresetowany). 

Rozkaz użyty bez parametrów wyświetli aktualny stan zegara, na 
przykład: 


ate 


da w wyniku (w momencie, gdy to piszę): 


RSA CS. 


Sz TZ PA KC CWTJE JI 
oczy Pe e Ma EO 


AWS kwa rid 


Wednezday 31-Aug-94 02:24:17 

Jak zapewne zauważyliście, fragmenty daty są rozdzielone zna- 
kiem 7, natomiast składowe czasu znakiem *:". Jeśli zastąpimy datę 
słowem yesterday, to w listingu katalogu zbiory o dacie wcześniejszej 
niż ustawiona będą uzupełnione o słowo yesterday, © dacie później- 
szej zaś — o słowo future. 

Za pomocą rozkazu DATE można także wpisać na początek zbioru 
komentarz, zawierający aktualny czas (na przykład dzień i godzinę 
zakończenia naszego programu). Przypuśćmy, że program ten nazy- 
wa się Rambo. Skopiujmy go do RAM-u (lepiej zawsze eksperymen- 


NIONETDPT HZZ ÓW 


tować na kopii w pamięci niż na dysku). 
Teraz dowolnym edytorem stwórzmy skrypt: 





w dniu:* 
DATE TO RAM: 2 
JOIN RAM;1 ra:2 Ram: 


DELETE RAMi1 RAM:2 


aly program w Ami 


ga DGG napisalem ja!!! © 


Rambo AS ram:Ramo_oOR 


Zapiszmy go (można też w RAM) pod nazwą, powiedzmy, *abba” 


i uruchommy przez: 


execute raniabba 


Teraz możemy obejrzeć, jak wygląda nasz program, a nawet 


skopiować go na dysk. 


Jeśli chcemy taki komentarz z datą dopisać na końcu, wówczas 


zmieniamy nieco skrypt na: 


cho >ram:1 *Ten 


w dniu; * NOLTNE 
DATE TO RAM:2 


O RAM:3 * * 


ECHO 





wspanialy program w 


AnigaDOS napisalem ja!!! * 


15 ran; Ranbo0K 


Oczywiście, eksperymenty tego rodzaju można przeprowadzać 
na zbiorach tekstowych, na przykład skryptach AmigaDOS. Nasz 
programik dopisze datę także i do zbiorów binarnych, tyle że... po 
takiej operacji nie będą one działać właściwie. 





Do napisania tego artykułu skłoniła mnie duża licz- 
ba przychodzących do redakcji listów z pytaniami 
dotyczącymi kłopotów z instalowaniem różnego 
oprogramowania na twardych dyskach. Jak łatwo 
się domyślić, chodzi głównie o gry. Przeciętny użyt- 
kownik Amigi, po bolesnym rozstaniu z kwotą kilku 
milionów złotych na zakup "twardziela", styka się z 
brutalną rzeczywistością. Nie jest w stanie zainsta- 
lować większości ulubionych gier. Jak rozwiązać 
ten problem? 
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szelkie uwagi od- 
noszą się do syste- 
mu 3.0, ale mogą z 
nich skorzystać i 
użytkownicy systemu 2.0. Z 
góry też zakładam, że Czytelni- 
cy mają podsławową wiedzę o 
systemie operacyjnym. Jeśli 
nie, radziłbym najpierw przej- 
rzeć instrukcję obsługi kompu- 
tera, ewentualnie nabyć jedną z 
wielu pozycji książkowych na 


ten temat. Zanim jednak przejdę | 





do konkretów, sugerowałbym 
zaopatrzyć się w kilka progra- 
mów pomocniczych. Ich posia- 
danie nie jest w zasadzie ko- 
nieczne, ale znacznie ułatwia 
wykonywanie opisywanych da- 
lej prac. Mam tu na myśli pro- 
gram typu zarządzającego, na 
przykład: Disk Master, FileMa- 
ster czy chociażby Directory 
Opus, prosty edytor tekstu Ced, 
czy nawet systemowy ED, oraz 
tak zwany program śledzący, 
popularnie nazywany tracerem: 
SnoopDOS, Dos Trace (do- 
stępny na oferowanym przez 
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nas dysku shareware o nume- 
rze 25), DT itp. Przydatny może 
się też okazać jakiś program 
antywirusowy. Dodatkowo ra- 
dziłbym wykonać przed rozpo- 
częciem wszelkich prac kopię 
bezpieczeństwa gier, które 
chcemy instalować (jeśli nosi- 
my się z zamiarem zmieniania 
zawartości dyskietek). 


Pierwsze kroki 


Od czego zacząć? Mamy 
przed sobą dyskietki. Oryginal- 
na instrukcja zginęla nam lub 
została napisana w języku, 
którego nie znamy, albo po pro- 
stu opis instalacji jest niekomu- 
nikatywny. Przede wszystkim 
trzeba dokładnie przejrzeć za- 
wartość dyskietek. (Do tego 
celu doskonale nadają się wła- 
śnie programy zarządzające, o 
których wspomniałem na po- 
czątku, jeśli nie mamy żadnego 
z nich, będziemy musieli korzy- 
stać bezpośrednio z Amiga 
DOS, co może się okazać mniej 
wygodne.) Niejednokrotnie 
można na nich znaleźć pliki te- 
kstowe z informacjami, które z 
różnych powodów nie znalazły 
się w instrukcji, a które mogą 


być dla nas bardzo ważne. 


Szczytem marzeń jest odnale- 
zienie zbioru pod nazwą Instal- 
ler (lub czegoś o podobnej na- 
zwie). 

Niestety, z reguły nie jest tak 
różowo. Jakie sytuacje mogą 
nas spotkać? Zależą one głów- 
nie od tego, skąd komputer 
czerpie informacje, jakie pod- 
programy mają być kolejno uru- 
chamiane. Pierwsza możli- 
wość: program uruchamia się, 
korzystając z informacji zawar- 
tych w bootblocku; druga możli- 
wość: bootblock jest standardo- 
wy — AmigaDOS (ewentualnie 
nie ma na nim istotnych infor- 
macji), i wykonywane są kolej- 
no rozkazy z pliku startup-se- 
quence (z katalogu S$). Ponie- 
waż w obrębie każdej z tych 
dwóch sytuacji mogą być je- 
szcze bardziej różnorodne wa- 
rianty, postaram się szczegóło- 
wiej je przedstawić. 

A) Dyskietka nie jest w forma- 
cie DOS (ładowanie z bootbloc- 
ku). 

Wszelkie próby obejrzenia 
zawartości dyskietki tradycyj- 
nymi metodami zawodzą. Naj- 
częściej nazwa takiego dysku 
to NDOS, choć nie musi to być 


MAGAZYN AMIGA 10/1994 


regułą. Jestto, prawdę mówiąc. 
najgorsza z możliwości. Prze- 
ciętny użytkownik nie jest w tym 
wypadku w stanie zainstalować 
takiego programu na twardym 
dysku. Nie twierdzę, że jest to 
niemożliwe, ale wymaga bardzo 
dobrej znajomości komputera i 
wiąże się z gruntownym modyli- 
kowaniem samego programu. 
Czy widząc, że pierwsza dys- 
kietka jest niedosowa, trzeba 
od razu zrezygnować z prób in- 
stalacji? Otóż niekoniecznie. 
Zanim całkowicie załamiemy 
ręce, trzeba obejrzeć pozostałe 
dyski. Zdarzają się takie gry, w 
których tylko jedna dyskietka 
jest dosowa i właśnie na niej 
znajduje się program instalacyj- 
ny. Inna możliwość to taka, kie- 
dy po zabootowaniu się z dys- 
kietki automatycznie wywoły- 
wany jest installeri nie pozosta- 


Po skopiowaniu ich na twardy 
dysk, który ma zupełnie inną 
strukturę wewnętrzną, program 
uruchamiający po prostu nie 
będzie mógł znaleźć żadnego z 
poszukiwanych zbiorów. 

C) Dyskietka jest w formacie 
DOS i jest na niej plik startup- 
sequence. 

Tu możemy nareszcie dzia- 
lać. Pierwszą czynnością jest 
oczywiście dokładne przeszu- 
kanie dyskietek w celu ewentu- 
alnego znalezienia firmowego 
installera. Jeśli znajdziemy goi 
okaże się on programem dziala- 
jącym, to stosując się do kolej- 
nych poleceń, powinniśmy bez 
większych przeszkód dokonać 
instalacji. Zazwyczaj jest on tak 
zrobiony, że daje możliwość 


/ wybrania zarówno partycji, jaki 


je nam nic innego, jak stosować 


się kolejno do poleceń podawa- 
nych przez niego. 

B) Dyskietka jest w formacie 
DOS, ale nie ma na niej zbioru 
s/startup-sequence. 

Oznacza to, że informacje o 
sposobie odpalenia gry są na 
bootblocku. Możemy obejrzeć 
zawartość dyskietki, ale zazwy- 
czaj nie wiemy, który z plików 
powienien zostać najpierw uru- 
chomiony. Zasadniczo należy 
stosować się do uwag z sytuacji 
"A", ale dodatkowo możemy 
skorzystać jeszcze z kilku moż- 
liwości. Na wstępie trzeba wy- 
konać czynności takie jak w 
sytuacji *C" (patrz dalej). Potem 
pozostaje nam ustalenie, co 
trzeba uruchomić, aby gra pra- 
widłowe zadziałała. Korzysta- 
jąc na przykład z programów 
antywirusowych, możemy obej- 
rzeć zawartość bootblocku. 
Czasami odnależć można w ten 
sposób nazwę pliku, którym 
uruchamia się grę. Inna możli- 
wość to posłużenie się progra- 
mem śledzącym (dowiemy się, 
jakich zbiorów szuka komputer) 
i mozolne odpalanie plików z 
dyskietki (tych o podejrzanych 
nazwąch). Szczerze powie- 
dziawszy, wszystkie te zabiegi 
tylko niekiedy przynoszą rezul- 
taty. Dzieje się tak dlatego, że 
zazwyczaj tego typu programy 
korzystają przy ladowaniu z in- 
formacji nie o nazwach po- 
szczególnych plików, ale z wia- 
domości o ich fizycznym poło- 
żeniu na dyskietce (posługują 
się tzw. trackdisk.device'em). 


katalogu, do którego chcemy 
zainstalować grę. Czasami, 
zwłaszcza te gorzej napisane, 
mogą sprawić trochę kłopotów. 


Najczęściej występujące trud- | 
ności to na przykład nieznale- | 


zienie przez installer docelowe- 
go miejsca kopiowania. Przy- 
czyna jest zazwyczaj banalna: 
albo żle podaliśmy nazwę 
ścieżki dostępu, albo chcieli- 
śmy przenieść grę do nieistnie- 
jącego katalogu. Druga możli- 
wość to taka, że installer jest w 
gruncie rzeczy zbiorem teksto- 
wym, w którym są zapisane ko- 
lejne instrukcje AmigaDOS. To 
rozwiązanie ma jeden minus. 
Użytkownik po uruchomieniu 
tego zbioru nie ma praktycznie 
żadnej możliwości zmiany miej- 
sca instalacji, jest skazany na 
to, które podał autor. Jeśli chce- 
my, żeby gra została zainstalo- 
wana na konkretnej partycji i w 
konkretnym katalogu, trzeba 
najpierw dokonać modyfikacji 
tego pliku. Zabieg ten jest bar- 


| dzo prosty. Wystarczy posłu- 


żyć się edytorem tekstu do za- 
miany nazwy urządzenia doce- 
lowego ze starej na taką, którą 
chcemy przyjąć. 

Rozważmy teraz mniej wy- 
godną sytuację: nie znaleźliśmy 
żadnego installera. W zasadzie 
możemy zacząć od podstawo- 
wej czynności, a zatem od zało- 
żenia katalogu. do którego 
chcemy zainstalować program, 
i następnie przekopiowania do 
niego zawartości dyskietek. W 
tym momencie możemy zdecy- 
dować się na jeden z kilku wa- 
riantów postępowania. Najbar- 
dziej dyskożerna metoda to za- 


SOFTWARE 


lepszym  rezwiązaniem 


Workbench: 





można skasować.) 


Uporaliśmy się z kopiowa- 
niem, teraz należy się zastano- 
wić, w jaki sposób zagwaranto- 
wać poprawne działanie progra- 
mu. Bardzo pomocna będzie w 
tym miejscu komenda Assign. 
Jej działanie w naszym wypad- 
ku opiera się na wydaniu kom- 
puterowi rozkazu, aby szukał 
potrzebnych mu zbiorów nie na 
dyskietce (o konkretnej na- 
zwie), ale we wskazanej przez 
nas partycji i katalogu. Dla przy- 
pomnienia, jak wygląda struktu- 
ra tej komendy, podam przy- 
kład; Assign Disk1: Work:Gry/ 
Moja, gdzie Disk1 to nazwa jed- 
nej z dyskietek, Work nazwa 
partycji na twardym dysku, Gry/ 
Moja zaś to katalog o nazwie 
Gry i podkatalog o nazwie Moja, 
do którego uprzednio skopio- 
waliśmy zawartość tej dyskiet- 
ki. Podobną procedurę trzeba 
przeprowadzić dla każdej dys- 
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łożenie takiej liczby katalogów, 
ile jest dyskietek, inazwanie ich 
zgodnie z nazwami, jakie noszą 
poszczególne dyski. Ten wa- 
riant ma jedną zaletę. Przy 
ewentualnym archiwizowaniu 
twardego dysku bez problemu 
można odtworzyć pełną wersję 
gry, łącznie z podziałem zawar- 
tości na konkretne dyskietki. 
Inna możliwość to założenie 
jednego katalogu i przekopio- 
wanie do niego całej gry łącznie 
z kilkoma szufladami, zawiera- 
jącymi pliki systemowe (np. 
Libs, Fonts, Devs, C, 5). Naj- 
jest 
skopiowanie tylko zbiorów bez- 
pośrednio związanych z grą, 
natomiast szuflady systemowe 
należy przenieść do partycji, z 
której bootuje się twardy dysk 
(zwykle jest to HDO:, DHo:, 
czy WB_3.x:). 
Przy tej ostatniej czynności 
warto w wypadku bibliotek (ka- 
talog Libs) sprawdzić numer 
wersji, którą posiadamy (jeśli jej 
nie mamy, to kłopot z głowy), i 
porównać ją z tą, jaka jest na 
dyskietce. Zasada jest prosta, 
zostawiamy tę o wyższym nu- 
merze. (Ale zawsze dobrze jest 
zostawić już istniejącą, zmie- 
niając jej nazwę. Niekiedy zda- 
rzyć się może, że nowa wersja 
biblioteki wymaga nowszego 
systemu operacyjnego, np. 3.1i 
nie chce się uruchomić na np. 
A1200 wyposażonej w system 
3.0. Jeżeli nowa wersja bibliote- 
ki działa bez problemu — starą 







kietki. W tym momencie muszę 
wspomnieć o różnych możliwo- 
ściach uruchamiania rozkazu 
Assign. Najprostsza, ale za to 
' najmniej poręczna, jest metoda 
wpisywania tej komendy z po- 
ziomu Shella. Niewygoda jest 
oczywista, musimy całą proce- 
durę przeprowadzać od nowa 
po każdym zresetowaniu kom- 
putera. Inna metoda to odszu- 
kanie na twardym dysku w par- 
tycji, na której jest zainstalowa- 
ny system i z której bootuje się 
komputer, pliku o nazwie user- 
startup, który znajdziemy w ka- 
talogu $. Jest to zwykły plik te- 
kstowy, do którego możemy 
wpisać zestaw komend Assign 
(inie tylko). posługując się edy- 
torem tekstu. Przykładowy 
user-startup może wygladać 
następująco: 





iBegin Moja Gra 


Azzign Diskl: Work:!Gry 


Assign Disk2: 


;End Ncja Gra 


Waork:Gry 





Dla komputera znaczące 
będą w tym momencie tylko roz- 
kazy Assign, Pierwszy i ostatni 
wiersz są to jedynie komenta- 
rze (na początku linii zawsze 
musi być wtedy średnik), które 
mają za zadanie ułatwić nam 
ogólne orientowanie się, gdzie 
zaczynają się i gdzie kończą 
rozkazy związane z określo- 
nym programem. Ta metoda ma 
jedną wadę. Przy częstym 
zmienianiu zawartości twarde- 
go dysku urządzenia logiczne 
(czyli na przykład nazwa dys- 
kietki, którą przypisaliśmy do 
jakiegoś miejsca na twardym 
dysku) nadal, mimo skasowa- 
nia samej gry, istnieją. Chcąc 
się ich pozbyć, musimy ponow- 
nie usunąć wszystkie komendy 
Assign, związane z tą grą. Ja 
stosuję trochę inną metodę. 
Wykorzystuję w tym celu orygi- 
nalny plik startup-sequence, 
znajdujący się na dyskietce z 
grą. Modyfikuję go, dopisując 
na początku komendy Assign, a 
sam plik przenoszę do główne- 
go katalogu z grą. Skrypt ten 
(tak nazywa się fachowo plik 
tekstowy zawierający komendy 
DOS-u) można uruchomić z po- 
ziomu Shella przez komendę 
Execute. Bardziej wyszukaną i 
estetyczniejszą metodą jest do- 
danie do tego zbioru ikony typu 
Project. Przeprowadza się to z 
poziomu Workbencha za pomo- 
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cą programu IconEdit (Directo- 
ry Opus ma również specjalną 
funkcję, która rozpoznaje typ 
pliku i sama dodaje odpowie- 
dnią ikonę). Przed uruchomie- 
niem trzeba jeszcze uaktywnić 
ikonę przez pojedyncze kliknię- 
cie na niej i wybranie z górnej 
belki narzędziowej z katalogu 
Icons opcji Information. Pojawi 
się wówczas okienko zawiera- 
jące szczegółowe informacje o 
ikonie. W linii *Default Tool" 
trzeba wpisać lconX (lub dla 
pewności C:lconX, jeżeli ko- 
menda ta znajduje się w katalo- 
gu C dysku systemowego, tego, 
z którego uruchomiliśmy kom- 
puter). a następnie kliknąć na 
opcji Save. W tym momencie w 
zasadzie można już uruchomić 
program przez zrobioną przez 
nas ikonkę, nie zapominając 
jednak o uprzednim wyjęciu ze 
stacji dyskietki z tą grą. 

No dobrze, ale jeśli mimo 
przeprowadzenia wszystkich 
tych czynności, gra wcale nie 
chce działać? Co może być 
przyczyną? Jak poradzić sobie 
z ewentualnymi problemami? 


Problemy 


Po pierwsze należy zacząć 
od rzeczy jak najprostszych, 
czyli jeszcze raz dokładnie 
obejrzeć skrypt uruchamiający. 
Często zdarza się, że popełlni- 
my jakiś błąd literowy, np. źle 
wpiszemy nazwę ścieżki dostę- 
pu. Jeśli upewnimy się co do 
jego prawidlowości, a program 
nadal nie będzie działał, trzeba 
szukać dalej. Bardzo się wtedy 
przydaje program typu tracer 
(np. Dos Trace czy Snoop- 
DOS). Trzeba go uruchomić, a 
następnie odpalić samą grę. 
Dostajemy w ten sposób infor- 
macje o wszystkich plikach, 
których komputer potrzebuje, a 
nie może znaleźć. Zazwyczaj 
mogą to być przeoczone przy 
kopiowaniu biblioteki, fonty, 
ewentualnie specyficzne ko- 
mendy.które nie znalazły się w 
partycji systemowej twardego 
dysku. Metoda ta zawodzi, a 
przynajmniej nie daje pelnych 
rezultatów, jeśli gra szybko po 
uruchomieniu zamyka za sobą 
ekran Workbencha. Jeśli przy 
tym nie ma możliwości później- 
szego wyjścia z niej bez reseto- 
wania komputera. pomoc ze 
strony tracera nie będzie naj- 
większa. Niekiedy, szczególnie 








jeśli w pliku startowym wykony- 
wanych jest po sobie kilka pod- 
programów, warto na początku 
użyć komendy CD. Zdarzają się 
bowiem sytuacje, że komputer 
zamiast szukać potrzebnych 
plików w miejscu, do którego 
skopiowaliśmy grę, zaczyna to 
robić na przykład w partycji sy- 
stemowej. 

Innego rodzaju problemem 
jest uporczywe dopominanie 
się przez Amigę o konkretne 
dyskietki, mimo że prawidłowo 
użyliśmy komend Assign. Przy- 
czyn takiej sytuacji może być 
kilka. Czasami program sprzę- 
towo sprawdza obecność dys- 
kietki w stacji i w gruncie rzeczy 
jest mu obojętne, jaka to będzie 
dyskietka, byle tylko się tam 
znajdowała. Rozwiązanie nasu- 
wa się samo, trzeba po prostu 
włożyć jakiś dysk do stacji. Naj- 
częściej przyczyny są bardziej 
skomplikowane. W głównym 
programie znajduje się informa- 
cja o tym, z jakiego urządzenia 
(np. DF0:) ma następować łado- 
wanie plików. Co możemy pora- 
dzić? Nasuwają się trzy rozwią- 
zania. Pierwsze z nich polega 
na wyszukaniu z głównego 
zbioru gry wszystkich miejsc, w 
których występuje DF0: i zastą- 
pieniu ich na przykład BLE:. 
Teraz trzeba jeszcze dokonać 
przypisań komendą Assign, np. 


Aasign BLE; Work:Gry 


Inne rozwiązanie to urucho- 
mienie Early Startup Control 
(wciśnięte oba klawisze myszy 


przy bootowaniu komputera,* 


niestety możliwe tylko dla po- 
siadaczy systemu 3.0) i dezak- 
tywacja (disable) DFO:. Po uru- 
chomieniu się systemu może- 
my wtedy bez problemu doko- 
nać podobnego zabiegu przypi- 
sania jak w poprzedniej sytua- 
cji. Nie musimy przy tym wcale 
ingerować w program. Ostatnia 
możliwość jest przeznaczona 
raczej dla osób mających wię- 
cej pamięci w komputerze, ale 
zą to ma jeszcze kilka plusów. 
Posłużyć się można w tym celu 
RAM-dyskiem  rezydentnym 
RAD (lub StatRAM dostępnym 
na naszym dysku shareware 
numer 25). Strukturę tego urzą- 
dzenia logicznego można stwo- 
rzyć na podobieństwo dyskiet- 
ki, co, jak łatwo się domyślić, 
pozwala na symulowanie za- 
chowania się dysku. Co trzeba 











zatem zrobić, aby oszukać sy- 
stem, żeby ten myślał, iż ma do 
czynienia z dyskietką, a nie z 
pamięcią? W katalogu Storage 
odszukaj w podkatalogu DOS- 
Drivers zbiór RAD. Powiel go 
tyle razy, ile Twoja gra liczy 
dyskietek, nadając każdemu 
zbiorowi nazwę identyczną z tą, 
jaką nosi każda z dyskietek. 
Następnie przy użyciu edytora 
tekstowego wczytaj każdy ze 
stworzonych przez siebie pli- 
ków iw linii Unit zamiast 0 wpisz 
inną cyfrę, tak aby poszczegól- 
ne urządzenia miały inne nume- 
ry. 
Posługując się moim starym 
przykładem, trzeba stworzyć 
dwa dodatkowe RAD-y o na- 
zwach Disk1 i Disk2, zmienia- 
jąc 0 w wierszu Unit kolejno na 
1 i 2. Co dalej? Trzeba przeko- 
piować zawartość dyskietek do 
osobnych katalogów, na przy- 
kład Work:Gry/Dyskietka1 i 
Work:Gry/Dyskietka2, i stwo- 
rzyć odpowiedni skrypt urucha- 
miający, postępując tak, jak to 
opisałem wyżej: 









Mount Diskl:; 







Mount Disk2: 
CopyWork:Gry/Dyskietkal = | 

Diskl: all | 
CopyNork:Gry/Dyskietka? = 


Dizk2: all 


Teraz można spokojnie uru- 
chomić grę. system będzie wi- 
dział stworzone przez nas pa- 
mięci rezydentne tak jak zwykłe 
dyskietki. Metoda ta ma jednak 
jedną wadę: trzeba mieć bardzo 
dużo pamięci (jeden RAD za- 
biera 880 KB, a przecież gdzieś 
jeszcze musi się uruchomić 
sam program), żeby móc uru- 
chamiać gry mieszczące się na 
większej liczbie dysków. 

Mam nadzieję, że te niezbyt 
może fachowe rady nieco po- 
mogą nieszczęśliwym posiada- 
czom *twardzieli”. Uwagi odno- 
szące się do twardego dysku 
mogą w zasadzie również wy- 
korzystać osoby nie posiadają- 
ce takiego sprzętu, a mające za 
to więcej pamięci. Na szczęście 
wygląda na to, że problemy z 
instalacją gier będą powoli zni- 
kały. Firmy software'owe za- 
częły dostrzegać rosnącą licz- 
bę posiadaczy tych urządzeń 
wśród amigowców i wydają co- 
raz częściej wersje instalacyjne 
programów z firmowymi instal- 
lerami. 
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DIRECTORY OPUS 
W PRAKTYCE (cz. Z.) 


Do omówienia zostały jeszcze tylko dwie opcje pro- 

gramu konfiguracyjnego DOpus. Są to opcje o dość 

ogólnym zastosowaniu, umożliwiające dokonanie 

wielu ustawień, wpływających na funkcjonowanie 
samego DOpusa. 


Jarosław Horodecki 


ierwszą z nich nazy- 
wa się SCREEN. Po 
wejściu do tego menu 
pojawia się kolejna li- 
sta, zawierająca kolejne sie- 
dem gadżetów. Pierwszy z 
nich, nazwany ARROWS, 
umożliwia dokonanie usta- 
wień, dotyczących wyglądu 


zastosowanych w DoOpusie | 


suwaków. Za pomocą umie- 


szczenych na ekranie gadże- | 


tów ze strzałeczkami możliwe 
jest ustawienie dlugości i sze- 
rokości suwaków, a także ich 
rodzaju. 

Kolejna opcja, COLORS, 
jest odpowiedzialna za usta- 
wienia kolorów właściwie każ- 
dego fragmentu ekranu DOpu- 
sa. Na ekranie programu kon- 
figuracyjnego jest wyświetlo- 
ne coś w rodzaju pomniejszo- 
nego głównego ekranu same- 
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| frrus 
EA 


go DOpusa, z którego można | 


wybierać poszczególne ele- 


menty oraz dobierać dla nich | 


odpowiedni kolor. Rozwiąza- 
nie takie jest chyba najlatwiej- 
sze do obsługi dla użytkowni- 
ka, gdyż nie wymaga dość 
trudnego czasem identyfiko- 
wania suchych nazw z po- 
szczególnymi częściami ekra- 
nu. Tułaj wystarczy wskazać 
dany fragment i przyporządko- 
wać mu wybrany kolor. 

Opcja FONTS natomiast nie 
jest już tak doskonała jak CO- 
LORS. Tym razem przy usta- 
wianiu krojów czcionki, jakie 
wykorzystywane będą przez 
poszczególne opcje DOpusa 
trzeba się, niestety, domyślać, 
do czego będzie wykorzysty- 
wana dana czcionka. Wszyst- 
ko jest jednak na tyle jasne, że 
tutaj również nie powinno być 
większych kłopotów. Tabelka, 
zawierająca listę krojów 
czcionek, przedstawia kolejno 
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nazwę tego kroju oraz jego 
możliwe rozmiary. W pierw- 
szej kolumnie natomiast znaj- 
duje się wspomniana już infor- 
macja, w którym momencie 
wskazana czionka będzie wy- 
korzystana. W zależności od 
zastosowania niekiedy akcep- 
towane będą czcionki niepro- 
porcjonalne, niekiedy nie. 
Czasem też wymagane będą 
jedynie kroje o ściśle określo- 
nych rozmiarach. Odrzucanie 
nieodpowiednich czcionek do: 


| konywane jest oczywiście w 


pełni automatycznie. 

Gadżet GENERAL z kolei 
powoduje pokazanie na ekra- 
nie kilku opcji. które odnoszą 
się do wyglądu samego ekranu 
DOpusa. Pierwszy z przełącz- 
ników służy do uaktywnienia 
małych przycisków, znajdują- 
cych się w prawym dolnym 
rogu ekranu DOpusa (BOT- 
TOM RIGHT TINY BUTTONS). 
Kolejna opcja (BUTTON 
BANK SLIDERS) włącza lub 
wyłącza suwak. pojawiający 


się w lewym dolnym rogu ekra- | 
nu przy spisie dostępnych w 


systemie urządzeń. Jeżeli jest 
wyłączona, to kolejne urzą- 
dzenia przegląda się za pomo- 
cą prawego przycisku myszy, 
włączenie suwaka nieco uła- 


(onf igópus 4,18 





olors 


Fonts j 
General j 
—Blette | 
Screen mode j 


Sliders | 


nsęlęci 
i: 


twia szybki dostęp do po- 
szczególnych urządzeń. Trze- 
cia z opcji (CUSTOM SCRE- 
EN WINDOW BORDERS) włą- 
cza DOpusa bądź jako okno 
na własnym ekranie, bądź też 
korzysta z samego ekranu, 
bez wykorzystywania jakiego- 
kolwiek okienka. Następna 
opcja (DISPLAY STATUS 
TEXT IN TITLE BAR) włącza 
lub wyłącza wyświetlanie po- 
szczególnych raportów na 
górnej listwie DOpusa.Kolejna 
opcja (DRAGGABLE REQUE- 
STER) umożliwia skorzystanie 
z możliwości przesuwania nie- 
których wyświetlanych przez 
DOpusa requesterów. Po jej 
wyłączeniu nie jest to możli- 
we. Włączenie szóstej opcji 
(INDICATE BUTTON HAS 
RMB FUNCTION) spowoduje 
z kolei zaznaczanie na gadże- 
tach DOpusa, czy mają one 
dodatkową funkcję, wywoły- 
waną prawym przyciskiem 
myszy. Włączenie ostatnich 
dwóch opcji, służących głów- 
nie użytkownikom systemu 2,0 
oraz nowszych, spowoduje, iż 
w wyświetlaniu wszystkich 
menu oraz suwaków będą bra- 
ne pod uwagę kanony ustalone 
w opracowaniu tych wersji sy- 
stemu. 


BH ZESNAGZ | 
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Następny gadżet, nazwany 
PALETTE, powoduje przejście 
do menu ustawienia palety. Za 
pomocą standardowych suwa- 
ków RGB możliwe jest dokład- 
ne ustawienie każdego z kolo- 
rów. W dolnej części ekranu 
znajduje się także lista kilku 
zdefiniowanych przez autorów 
ustawień. Warto je wypróbo- 
wać, zanim zacznie się defi- 
niować własną paletę. 

Przedostatni z umieszczo- 
nych w tym menu gadżetów, 
SCREEN MODE, odpowie- 
dzialny jest oczywiście za roz- 
dzielczość oraz liczbę kolorów | 
ekranu, na jakim pracować 
będzie DOpus. Nie musitobyć | 
własny ekran DOpusa. Rów- 
nie dobrze można skorzystać 
z ekranu Workbencha, lub też 
innego ekranu publicznego 
(public screen). Pola znajdują- 
ce się w tym menu nie wyma- 
gają chyba specjalnego 
omówienia, gdyż właściwie 
niemalże w stu procentach od- 
powiadają one rozwiązaniom, 
zastosowanym w standardo- 
wych preferencjach systemo- 
wych Workbencha 2.0 i now- 
szych. 


Ostatnia już opcja została | 


nazwana SLIDERS. W sumie 
ma ona tylko jedno zadanie. Za 
jej pomocą można ustalić, z 
której strony okna katalogo- 
wego będą umieszczone su- 
waki. 

To już wszystko, co znaj- 
dziemy w menu SCREEN. 
Ostatnią pozycją w programie 
konfiguracyjnym jest gadżet 
SYSTEM. Znajdują się w nim 
opcje, umożliwiające dokona- 
nie pewnych zmian w sposo- 
bie zachowania DOpusa w nie- 
których wypadkach. W pew- 
nym stopniu możliwe jest rów- 
nież rozbudowanie możliwości 
DOpusa. 

Opcje ukryte pod gadżetem 
AMIGADOS umożliwiają zde- 
finiowanie, w jaki sposób DO- 
pus uruchamiać będzie pro- 
gramy z poziomu CLI. Pierw- 
sza opcja (SHELL) służy do 
zdefiniowania komendy, która 
służyć będzie do otwierania 
okna dla programów urucha- 
mianych z poziomu Amiga- 
DOS. Standardowo wpisane 
jest tu NewCLl, ale w razie 
potrzeby można skorzystać na 
przykład z NewShell lub do- 
wolnej innej konsoli. Druga li- 
nijka to z kolei definicja para- 
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metrów okienka, otwieranego 
przy uruchomieniu progra- 
mów. Parametry podawane są 
w sposób zgodny ze standar- 
dem przyjętym w AmigaDOS. 
Przedostatnia pozycja (STAR- 
TUP SCRIPT) umożliwia zde- 
finiowanie pliku skryptowego, 
który uruchomiony zostanie 
przed wywołaniem przez DO- 
pusa każdego programu. | w 
końcu ostatnia z opcji (PRIO- 
RITY) służy oczywiście do 
zdefiniowania priorytetu w sy- 
stemie, uruchomionego przez 
DOpus programu. 

Druga z opcji, CLOCK, 
umożliwia dość dokładne zde- 
finiowanie sposobu podawa- 
nia przez DOpus informacji o 
godzinie, dacie oraz pamięci. 
Pierwszy zestaw opcji, zatytu- 
łowany CLOCK/MEMORY 
BAR, odpowiada zą informa- 
cje, jakie będą wyświetlane na 
dolnej linijce głównego ekranu 
DOpusa. Włączenie pierwszej 
z opcji (MEMORY MONITOR) 
wyświetli ilość wolnej pamięci 
Chip, Fast oraz całkowitą ilość 
wolnej pamięci w systemie. 
Drugi przełącznik (CPU MO- 
NITOR) to oczywiście włącze- 
nie wyświetlania zajętości pro- 
cesora w procentach. Trzecia 
opcja (DATE) powoduje wy- 
świetlanie daty, a ostatnia 
(TIME) aktualnej godziny. Na- 
stępny zestaw opcji, w pra- 
wym górnym rogu ekranu, to 
ustawienie, w jaki sposób wy- 
świetlane będą informacje o 
ilości wolnego miejsca na da- 
nym urządzeniu. Może to być 
liczba kilobajtów (KILOBYTES 
FREE) lub bajtów (BYTES 
FREE). Poniżej znajdziemy 
opcję określającą sposób wy- 
świetlania nazw rodzajów pa- 
mięci. Można wybrać skróty 
(C: oraz F:), lub też pełne na- 
zwy (Chip: oraz Fast:). Opcje 
w dolnej części ekranu odno- 
szą się natomiast do DOpusa 
w stanie *uśpienia" (WHEN 
ICONIFIED). Możliwości są 
trzy: DOpus może wyświetlać 
na ekranie okienko, podając 
równocześnie wybrane przez 
użytkownika informacje, nie 
wyświetlać niczego lub umie- 
ścić na ekranie swoją ikonkę. 
Opcje z prawej strony ekranu 
działają analogicznie z umie- 
szczonymi powyżej. 

Trzecia z opcji, DIRECTO- 
RIES, umożliwia dokonanie 
ustawień, dotyczących wyko- 


ARNIE II 


"strzelanina" 

Jak przystało na 
komandosa, nie 
boisz się niczego. 
Czeka Cię wieczna 
chwała lub śmierć. 


DISCER 


platformówka 
Ludzie to nie mają 
poczucia humoru 
Ciągle bawią się 
w zamykanie 
pozaziemców 

w koszmarnych DH 


, | 
iabiryntach d 


CYBER 
KICK 


Elie CE) 
Zostałeś stworzony 
jako uniwersalny 
robot badawczy. 
Niestety zapom- 
niano wyposażyć 
Cię w jakąkolwiek 
broń. Na szczęście 
masz całkiem 
sprawne tytanowe 
ręce i nogi 


WEST 


gra zręcznościowa 
Praca szeryfa nie 
jest łatwa. Ale cóż 
innego mógłbyś 
robić w swoim 
nędznym Żż) 
mama n zyła 
Cię tylko strzelać 


Te i wiele innych gier możesz kupić 
wysyłkowo u nas lub w każdym dobrym 
AE AEH (oj owi ICL 


L. K. AVALON 
skr. poczt. 66 
35-959 Rzeszów 2 


Pełny spis oferowanych przez nas gier 
można uzyskać przysyłając opłaconą 
kopertę zwrotną z dopiskiem LUPUS. 
Informacje na temat cen oraz składanie 
zz sloWIZJAk 

tel. (017) 627471 wew. 274, 275 








nywania 
związanych 
Przede wszystkim można 
więc ustalić liczbę buforów 
każdego z dwóch okienek ka- 


różnych operacji 
z katalogami. 


talogowych. Standardowo 
ustawienie to wynosi 10, co 
oczywiście powoduje, że DO- 
pus pamięta dziesięć ostatnio 
wczytanych do danego okien- 


SOFTWARE 





gowych wczytany jest katalog 
z tego napędu, automatyczne- 
go wczytywania katalogu po 
każdej zmianie dysku (nawet 
gdy w żadnym oknie nie ma 
katalogu z tego napędu) oraz 
wpisywania nazw nośnika w 
danym urządzeniu zamiast na- 
zwy urządzenia przy wczyty- 
waniu katalogu. Oprócz tych 





ka katalogów. Dalsze opcje w 
tym menu to zwykłe przełącz- 
niki. Kolejno umożliwiają one 
włączenie lub wyłączenie: 
wczytywania każdego nowego 
katalogu do pustych buforów, 
odświeżania zawartości kata- 
logu zapisanego we włączo- 
nym buforze (o ile jego zawar- 
tość została w tym czasie 
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zmieniona), sprawdzania, czy 
wczytywany po użyciukomen- 
dy PARENT lub ROOT katalog 
nie znajduje się już w buforze, 
przeszukiwania bufora w celu 
znalezienia zawartości wybra- 
nego katalogu, automatyczne- 
go wczytywania katalogu po 
ewentualnej zmianie dysku, 
jeżeli w jednym z okien katalo- 
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przełączników w prawym dol- 
nym rogu ekranu mamy je- 
szcze możliwość ustawienia 
sposobu pokazywania ilości 
wolnego miejsca na dysku, wi- 
docznej nad oknem katalogo- 
wym obok jego nazwy. 


Kolejna opcja, HOTKEY, to 
, umożliwia ustawienie, które z 
zewnętrznych 


po prostu definicja kombinacji 
klawiszy, która spowoduje 





przebudzenie *uśpionego" DO- 
pusa. Wystarczy wybrać ga- 
dżet SAMPLE oraz nacisnąć 
wybraną kombinację klawiszy. 
Zostanie ona zapamiętana. 
Jako dodatkową opcję wpro- 
wadzono także możliwość sko- 
rzystania ze środkowego kla- 
wisza myszy, o ile oczywiście 
mamy trzyklawiszową myszkę. 








(onf igópus 4.10 EG) 


Następny z gadżetów, 
ICONS, służy do wybrania wi- 
zerunków ikon, jakie będą two- 
rzone dla danych plików po 
użyciu komendy ADDICON. 
Zawarte są tutaj także trzy sy- 
stemowe ikonki, dla katalogu, 
programu oraz danych. Zdefi- 
niować osobną ikonkę można 
oczywiście jedynie dla przy- 
gotowanych we wcześniej- 
szych sekcjach programu kon- 
figuracyjnego typów plików. 
Dla ikonki symbolizującej 
dane można jeszcze ustalić 
standardowy program, jaki bę- 
dzie wpisany w polu DEFAULT 
TOOL tejże ikonki. 

Opcja MODULES z kolei 


programów 
współpracujących z DOpu- 
sem mają być przy jego uru- 
chomieniu automatycznie 
wczytywane do pamięci. 
Wskazanie wszystkich tych 
programów nie ma raczej sen- 
su, ze względu na zupelnie 
niepotrzebne zajmowanie pa- 
mięci. Z twardego dysku pro- 
gramiki te wczytują się w nie- 
malże niezauważalnym cza- 


Conf igdpas 4.18 








sie. Drugie okienko natomiast 
to wybór języka, w jakim DO- 
pus ma pracować. Standardo- 
wym i wbudowanym na stałe 
językiem jest oczywiście an- 
gielski, choć istnieją dla DO- 
pusa różne inne wersje języ- 
kowe. Polskiej jeszcze nie 
spotkałem. 

Kolejna opcja w menu SY- 
STEM, nazwana SHOW PAT- 
TERN, pozwala zdefiniować 
wzorce plików, jakie mają być 
pokazywane lub też ukrywane 
w wyświetlanych przez DOpus 
katalogach. Włączenie pierw- 
szej z opcji (HIDE FILES 
WITH HIDDEN BIT SET) spo- 
woduje, że nie będą wyświe- 
tlane w katalogu pliki z usta- 
wionym bitem "ukrycia" (HID- 
DEN BIT). Opcja SHOW 
umożliwia zdefiniowanie wzor- 
ca, według którego pliki będą 
pokazywane, natomiast HIDE 
to wzorzec plików, które nie 
mają być wyświetlane. 


Przedostatnia z opcji, 
STARTUP, to definiowanie 
pewnych czynności, które 


DOpus będzie wykonywał au- 
tomatycznie po uruchomie- 
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niu. Pierwsza opcja tego 
menu daje możliwość zdefi- 
niowania katalogów, które do 
lewego oraz prawego okienka 
będą automatycznie wczyta- 
ne już przy uruchamianiu się 
programu. Zdeiiniować moż- 
na oczywiście pełną ścieżkę 
do dowolnego katalogu, znaj- 
dującego się na dowolnym 
urządzeniu. Kolejne trzy linij- 


ki pozwalają na zdefiniowanie | 


programów w ARexxie, które 
będą uruchamiane w różnych 
sytuacjach: uruchamiania 
DOpusa, przywoływania go 
po uśpieniu oraz wychodze- 
nia z programu konfiguracyj- 
nego. 

I w ten sposób doszliśmy do 
ostatniej już opcji programu 
konfiguracji DOpusa. Nazwa- 
na jest VIEW 8 PLAY i służy do 
zdefiniowania parametrów 
procedur wyświetlających 
obrazki i animacje oraz odtwa- 
rzających muzykę. Dla pro- 
gramu wyświetlającego grafi- 
kę można ustalić, czy pomię- 
dzy kolejno wyświetlanymi 
obrazkami będzie wyświetlany 
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ekran DOpusa, czy też czarny 
ekran. Można też ustalić czas 
pokazywania obrazka na ekra- 
nie (gdy DOpus czeka nanaci- 
śnięcie klawisza myszy) oraz 
czas jego płynnego wygasza- 
nia. Dla odgrywania sampli 
można włączyć filtr Amigi lub 
też włączyć ich zapętlanie. 


Ostatni rodzaj ustawień doty- | 
czy programu wyświetlające- | 


go teksty. Można tu ustawić 
wielkość suwaków, służących 
do przesuwania tekstu oraz 
liczbę spacji przyporządkowa- 
ną kodowi TAB. 

W ten sposób doszliśmy do 
końca tej może niezbyt twór- 
czej pracy nad poznawaniem 
wszystkich opcji konfiguracyj- 
nych DOpusa. W następnym 
odcinku z pewnością wykorzy- 
stamy poznaną dotychczas 
więdzę. A teraz proponuję po- 
eksperymentować samemu z 
poznanymi w tym i poprze- 
dnich odcinkach możliwościa- 
mi DOpusa, który z pewnością 
jest jednym z najlepszych pro- 
gramów tego rodzaju, napisa- 
nych dla Amigi. 


ak. 
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Stanisław Węsławski | 
igital lllusions istnie- | 
j je na dysku w posta- 
]j ci skompresowanej 
Bać PowerPackerem. Po 
rozpakowaniu i obejrzeniu pliku 
za pomocą Opusa nabrałem 
podejrzenia, że program został 
napisany w języku AMOS! Na- 
stępna wersja Digital Illusions, 
o której wspomniałem na wstę- 
pie, ma być napisana w języku 
C iw kodzie maszynowym. To, 
co już jest, pracuje z zupełnie 
przyzwoitą szybkością ipozwa- 
la obrabiać obrazki we wszyst- 
kich rodzajach *starych" typów 
IFF, od 2 do 32 kolorów, EHB 
(64 kolory) i HAM-6. Program 
akceptuje obrazki aż do roz- 
dzielczości 1024 x 1024 pikseli 
| wymaga minimum 1 MB RAM. 
Oczywiście duże formaty wy- 
magają znacznie większej pa- 
mięci. Po przeczytaniu tego ar- 
tykułu postanowiłem sprawdzić 
program trochę inną metodą. W 
celu zmuszenia go do ciężkiej 
pracy wybrałem bardzo koloro- 
wy obrazek w HAM-6 pod tytu- 
łem "Kodak", zmieniłem format 
z overscan na lo-res laced oraz 
dwukrotnie zmniejszyłem, zapi- 
sując za pomocą Deluxe Painta 


| 
| 
| | 
| 





image FX dla ubogich 


UDZENA 


a 2 ET ERĄ 


Tonny Espeset z Norwegii zrobił coś niezwykłego. 
_ Profesjonalny program do obróbki grafiki, oferujący | 
dwadzieścia sześć opcji zmiany wyglądu obrazka i 
dodatkowo możliwość animacji efektów specjalnych. 
Wszystko to jako program shareware, a po wpłacie 
piętnastu dolarów możliwość zdobycia wersji po- 
prawionej, o większych możliwościach i szybszej. 


jako BRUSH. Tak przygotowa- 
ny, uruchomiłem Digital Illu- 
sions. 

Główny ekran przypomina 
bardzo profesjonalny i pamię- 
ciożerny Art Department Pro, 
ale zawiera dodatkowo bardzo 
pomysłową winietę, na której 
rytmicznie zapalają się i gasną 
maleńkie iskierki, Ustawiam 
parametry obrazu, ładuję kolo- 
rową dziewczynę z dysku i naci- 
skam pole GO (ruszaj). Otwiera 
się dodatkowy ekran, naktórym 
powoli maluje się całkowicie 
zepsuty ('mangled") obrazek. 
Wracam więc do Deluxe Painta 
i zapisuję obrazek w postaci ca- 
iej strony z przylepionym w gór- 
nym lewym rogu wizerunkiem 
dziewczyny. Tym razem po na- 
ciśnięciu GO widać, że program 
przetwarza rysunek poprawnie. 
Moim celem jest jednak spraw- 


dzenie wszystkich opcji przy tej 
samej palecie. W końcu HAM to 
4096 kolorów i wszystkie wer- 
sje powinny się udać. Pozatym 
zamierzam umieścić po cztery 
rysunki na każdej ilustracji bez 
fałszowania ich barw. Opcja 
PALETTE w programie jest 
dość rozbudowana i pozwala 
(między innymi) na jej zabloko- 


wanie. Na wszelki wypadek wy- | 


łączam DITHERING, występu- 
jący w programie w popularnej 
wersji Floyd, i blokuję paletę — 
PALETTE LOCKED. Od tego 
momentu następne wersje 


obrazków będą używały tej sa- | 


mej palety co pierwszy rysunek. 

Pierwsza ilustracja pokazuje, 
obok obrazka podstawowego, 
użycie opcji BRIGHTNESS (ja- 
skrawość), Ustawiam suwak 
opcji na 200 i uzyskuję wersję 
rozjaśnioną. Efekt jest bardzo 








przyjemny, ale liczba 200 zo- 
stała przeze mnie wybrana 
przypadkowo i chcąc zmienić 
parametry, muszę załadować 
obrazek od początku. Czytelni- 
cy, posiadający Amigę z więk- 
szą ilością pamięci, mogą sko- 
rzystać z pożytecznych opcji 
QSAVE i QLOAD, które ładują 
24-bitowe dane obrazka do bu- 
fora pamięci. Po każdej zmianie 
decyzji możemy szybko przy- 
wołać początkowe dane obraz- 
ka PRZED obróbką progra- 
mem. Opcja COLOR TO GRAY 
(kolor do szarości) działa cal- 
kiem zwyczajnie i może być w 
moim wypadku tylko sprawdze- 
niem możliwości trybu HAM. 
Ilustracja jest prawie idealnie w 
odcieniach szarości. Program 
zrobił poprawnie, co się da. 
Rampowanie (RAMPING), 
nie mające polskiego odpowie- 
dnika, jest procesem, w którym 
tryb HAM przekształca kolory 
podstawowej palety (16), na je- 
den z żądanych 4096. Jeżeli 
kolor jest *podobny", robi to 
gładko, w przeciwnym wypadku 
pozostawia po lewej stronie je- 
den lub dwa piksele w barwach 
pośrednich. Widać to w paru 
miejscach rysunku. Ostatnia 
wersja na pierwszej ilustracji to 
NEGATIVE (negatyw). TuHAM 
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wykonuje pracę wyjątkowa 
gładko, bez widocznego śladu 
*rampowania" kolorów. Na dru- 
giej ilustracji umieściłem dwie 
wersje opcji EMBOSS (wytła- 
czanie). Opcja ta, znana rów- 
nież z innych programów, słu- 
ży, jak wiedzą znawcy, do wy- 
konywania efektu reliefu. Jedna 
wersja została zrobiona z usta- 
wioną wartością 127, a druga 
64. Ponieważ paleta jest cały 
czas ta sama, wynik dzialania, 
choć wyraźny, nie jest zbyt 
efektowny. Dodatkowo działa- 
nie utrudnia obrazek o wielu ja- 
skrawych i mało różniących się 
natężeniem (walorem)  pla- 
mach. 

Następny przykład to LINE 
ART— opcja zmieniająca obra- 
zek na rodzaj rysunku kresko- 
wego. Intensywność działania 
opcji została ustawiona na 50, 
ale efekt, przy takich ogranicze- 
niach jak poprzednio, nie jest 
zbyt wyraźny. Autor programu 
zaleca wykonywanie subtelniej- 
szych opcji na powiększonym 
obrazku, a następnie zmniej- 
szenie go za pomocą SCALE. 
W dolnym prawym rogu drugiej 
ilustracji mamy wynik działania 
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"TWIN SPARK SOFT S.C. 
ul. Cystersów 16 
31-553 Kraków 


opcji MOTION BLUR. Jest to 
znany z innych programów 
efekt podobny do *poruszone- 
go" zdjęcia fotograficznego. Pa- 
rametry ustawiam na 45 (AN- 
GLE) i 20 (DISTANCE). Obra- 


zek dość długo "przesuwa się 
pod kątem 45 stopni, ale to, co 
powstaje, jest wyjątkowo dobre 
i przypomina efekty znane z 
polskich plakatów. 


gram. automatycznie dolicza 


/ 


js produktów. Dalej można za j 
transportowej, rodzaju transpo 


, ubezpiecz 
o ceny transportu aktualne cło 
pe w państwie docelowym. Jako, że pracuje on w sieci, za jego 
a otrzymywać informacje © ważniejszych wydarzeniach 
r -hach cen i ceł towarów oraz komunikować się z bankiem gdzie można dokonywać p 
ać konta, Dodatkowo, po skomputeryzowaniu urzędów podatkowych, za pomocą Gie 
| / iobrotowy oraz finansować swoje fille światowe. Cena programu: 195 tys. zł 





Trzecia ilustracja pokazuje 
rozbudowane w programie 


opcje typu WAVE (fala). Mamy | 
tu WAVE, DEEPTH WAVE i | 


SHADE WAVE. Każda z tych 
opcji występuje w wersji HORI- 
ZONTAL i VERTICAL. W każdej 
można regulować trzy parame- 
try efektu. Na trzeciej ilustracji 
pokazano wyniki działania tych 
opcji w wersji HORIZONTAL z 


„komunikację z całym 
w. Umożliwia łączenie 
i sprzedawać 50 
c dokonywać 

je oraz opłacać i 







SYZYF jest grą logiczno - planszową polegającą na doprowadzeniu pojazdu do celu płanszy. Gracz przesuwając różnego rodzaju kostki oraz krusząc | 
odpowiednie elementy musi utorować sobie drogę do wyjścia, Dysk z grą zawiera także osobny edytor umożliwiający zaprojektowanie własnego zestawu plansz. Gra 
zawiera 80 plansz z kilkoma różnymi zestawami grafiki, ciekawą muzykę oraz gwarantuje dobrą zabawę dla tych co lubią trochę pogłówkować. Cena gry: 155 tys. zł. 





tel. 111033 w. 540, fax 113474 
e-mail: gelesniaGifs.cyf-kr.edu.pl 








parametrami 8, 10, 0. Pierwsza 
to WAVE — wygina obrazek w 
fale. Druga to DEEPTH WAVE 
— symuluje w przemyślny spo- 
sób efekt oglądania rysunku 
przez sfalowaną powierzchnię 
wody lub szkła. Trzecia to SHA- 
DE WAVE — rozjaśnia i przy- 
ciemnia pasy kolorów w rytm 
fal, nie zmieniając geometrii 
obrazka. Ponieważ fale biegną 
poziomo, rozjaśnianie przebie- 
ga w postaci pionowych pasów. 
Program pozwala łączyć efekty 


| wszystkich opcji w dowolny 


sposób i najbardziej sensowne 
jest to zwłaszcza w wypadku 
opcji fali. Ostatni przykład to 
WAVE i SHADE WAVE razem. 
Autor przygotował podobno w 
nowej wersji programu kolejną 
opcję — WATER WAVE, ale na 
to trzeba trochę poczekać. 
Czwarta ilustracja to zbiór 
czterech różnych opcji. Pierw- 
szą jest RANDOM SHADE — 
losowe przyciemnianie pikseli 
na obrazku. Przypomina to nie- 
co efekt posypywania piaskiem 
albo, jak twierdzi autor, zepsuty 
obraz telewizyjny. Podobna jest 
opcja (nie pokazana na ilustra- 
cji) — SPLATTER. Polega ona 
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na usuwaniu losowo wybranych 
pikseli. Opcja ta jednak nie jest 
zbyt ciekawa — coś jak strzał 
drobnym śrutem. Dalej mamy 
MOSAIC, efekt znany z wielu 
programów. Polega on na zmia- 
nie pikseli w prostokąty i daje 


obraz podobny do silnego po- | 


większenia detalu. Na ilustracji 
zostało to wykonane z parame- 
trem 7 (wielkość piksela). Na 
dole czwartej ilustracji mamy 
coś specjalnego. Jest to pierw- 
sza z dwóch unikalnych opcji 
programu — STAR BURST i 
STAR. Widoczny efekt powsta- 
je przez automatyczne nałoże- 
nie przez program gwiazd (re- 
fleksów) w odpowiednich miej- 
scach obrazka. Tam, gdzie na- 


stępuje gwałtowny wzrost ja- | 


skrawości, program generuje 
od kilkunastu do kilkuset 
gwiazd. Opcja ma regulowaną 
intensywność działania i wyma- 
ga nieco więcej pamięci niż 
inne. Druga z tych opcji — 
STAR, pozwala na ręczne usta- 
wienie pojedynczego refleksu i 
regulację jego intensywności 
klawiszami myszy. Czwartą ilu- 
strację kończy efekt QUAKE 
(drganie), w wersji HORIZON- 
TAL. Opcja polega na losowym, 
ale o regulowanej intensywno- 
ści, rozsuwaniu linii poziomych 
lub pionowych obrazka i można 
ją sobie wyobrazić jako ogląda- 
nie przedmiotu wprawionego w 
wibrację. 

Na piątym obrazku mamy 
cztery wersje opcji SPIRAL. 
Opcja ta "zwija" obrazek. 
Odbywa się to mniej więcej 
tak, jak mieszanie gęstego 
ciasta. Ponieważ mój obrazek 
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ma wielkość ekranu, a właści- 
wy rysunek stanowi tylko jego 
czwartą część, musiałem sko- 
rzystać z opcji CROP VISUAL, 
znanej np. z ADPro. Możnanią 
wyciąć fragment obrazu | 


obrabiać dalej lub zapisać jako | 


plik danych programu. Dzięki 


| temu uzyskałem wreszcie ak- 


ceptowany przez program 
obrazek o formacie mniejszym 
niż ekran i ustawiłem kolejno 
cztery wartości opcji — 90, 
180, 270 i 360 stopni. Efekt 
jest bardzo ciekawy i może 
nieźle służyć do wykonywania 
tła do programów prezentacyj- 
nych i wideo. Pozostałe, nie 
pokazane na ilustracjach efek- 
ty, to powszechnie znane 
VERTICAL FLIP i HORIZON- 
TAL FLIP — odbicia lustrzane, 
ROTATE — obroty oraz FIL- 
TER — wzmacnianie lub osła- 








bianie składowych R, Gi B 
obrazka. 

Ostatnie dwie możliwości 
programu to METAMORPHO- 
SE i ANIMATION. Ta pierwsza 
to znany powszechnie MOR- 
PHING. Efekt przekształcania 
znanych obrazków z Cine- 
morph pokazuje ostatnia ilu- 
stracja. Nie jest to opcja tak roz- 
budowana jak w programach 
specjalistycznych, ale efekt 
końcowy jest zupełnie znośny, 
tym bardziej że intensywność 
jej działania można regulować. 
Dla mnie jednak największą re- 
welacją jest opcja animacji. 
Można nią bardzo łatwo wyko- 
nywać wszystkie oferowane 
przez program efekty za pomo- 
cą rodzaju skryptu, opisanego 
dość wyraźnie w instrukcji pro- 
gramu. Przykład pokazany na 
ostatniej ilustracji jest właśnie 











efektem powtórzenia przykładu 
z instrukcji. Obrazek zmniej- 
szyłem jeszcze raz i wyciąłem 
przez CROP VISUAL. Ustawi- 
łem animację na 25 klatek i we- 
dlug wskazówek autora ustawi- 
łem parametry pierwszego 
efektu — HORIZONTAL WAVE 
i drugiego — VERTICAL WAVE. 
Potem oczywiście GO. Pro- 
gram z zaskakującą szybko- 
ścią wykonal kolejne przejścia 
w 25 klatkach i zapisał je we 
wskazanym katalogu. Za pomo- 
cą SHOW ANIM można zoba- 
czyć końcowy efekt. Naprawdę 
płynne falowanie obrazka w 
HAM! Robi wrażenie! Kolejne 
klatki zapisywane są jako na- 
zwa001, nazwa002 itd. Dzięki 
temu można sobie zrobić do- 
wolnego typu animację lub uży- 
wać wybranych klatek do in- 
nych celów. Za pomocą Deluxe 
Paint IV można załadować au- 
tomatycznie kolejne klatki, two- 
rząc animację. Deluxe Paint la- 
duje kolejne klatki w HAM dłużej 
niż TWORZY je Digital Illusions! 
Gorąco polecam ten program 
jako uzupełnienie programu 
malarskiego, który nie ma w re- 
pertuarze własnych efektów 
specjalnych, np. DPaint. 
Wersja 2.0 ma, jak podaje au- 
tor, wiele udoskonaleń w porów- 
naniu z opisywaną tu wersją 1.0. 
Przede wszystkim jest to współ- 
praca z układami AGA, możli- 
wość zapisywania wyniku w 24 
bitach, szybsza praca, więcej 
efektów, prawdziwy  MOR- 
PHING, opcja wpisywania te- 
kstu, lepszy edytor itd. Ito wszy- 
stko za jedyne 15 dolarów? Nic, 
tylko ustawiać się w kolejce. 
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"Podróż do Never-Never Landu" - ciekawy temat numeru Jacka Piekary 
o grach Role-Playing 


"Wojna o Pacyfik" - opis gry 1942 PAW - najnowszego symulatora 
firmy MicroProse 


"Tajemnica śmierci Sary Carroway" - wspomnienia dr Watsona 
w opisie gry Lost Files of Sherlock Holmes 


"Doom 2", "ishar 3", "Overlord", "TIE Fighter" 
recenzje najnowszych gier 


Ponadto komiks, odjazdowe teksty (VARIA'tkowo, Reakcje Redakcji), 
konkursy dla Czytelników! 


kamblev, Amiga, GADCAM FORUM, ENTER, Młody Technix, NETforum. POkurier, UNIKforum wydaja) LUPUS, sp. z 0. 0., 00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30, tel. 415121 


PARTY W. 


Jarosław Horodecki 


iejscem spotkania 

był klub "Stodoła". 
Organizatorzy wyna- 

jęli zarówno dużą 

salę klubu, w której odbywały 
się wszystkie imprezy związa- 
ne z party, jak i pomieszczenia 
na pierwszym piętrze, gdzie 
zorganizowano tzw. sleeping- 
room, czyli po prostu miejsce 
do spania. Warto także wspo- 
mnieć, iż organizatorzy za- 
dbali o utrzymanie porządku w 
trakcie trwania party, wynaj- 
mując profesjonalną ochronę, 
zajmującą się ochroną dysko- 
tek regularnie organizowa- 
nych w "Stodole". Taka ochro- 
na była dużo lepsza od dotych- 
czas spotykanych na tego 
typu imprezach "lotnych patro- 
li", tworzonych z kolegów 
organizatorów. Nikt tu nie szu- 
kał zaczepki ani nie próbował 
sprowokować awantury. 
Wszelkie nieporozumienia, 
głównie związane ze zbyt du- 
żym spożyciem alkoholu, za- 
łatwiane były bez problemów. 
Zacznijmy jednak od wej- 
ścia na party. Opłata za wstęp 
wydawać się mogła nieco wy- 
górowana, wszak 150 tys. zło- 
tych nie jest małą kwotą. Są- 
dzę jednak, że impreza była 
tego warta, tym bardziej że na 
pewno co najmniej kilkanaście 
biletów wykorzystano wielo- 





Jak już w poprzednim numerze wspomnieliśmy, w 

dniach 11-12 sierpnia odbyło się w Warszawie kolej- 

ne walne zgromadzenie użytkowników Amigi, zwią- 

zanych w mniejszym lub większym stopniu ze sceną. 
A oto dłuższe sprawozdanie z tej imprezy. 


krotnie, tzn. jedną wejściówką 
posłużyło się kilka osób, po- 
nieważ przez pewien czas ku- 
pione bilety podawano sobie 
przez uchylone zakratowane 
drzwi. Dość szybko jednak 





metoda ta została wykryta i 
przy wejściu trzeba było wpi- 
sywać swój pseudonim na 
otrzymanym bilecie. Oprócz 
biletu-identyfikatora każdy 
otrzymywał także szpilkę do 


jego przypięcia oraz kartę do 
głosowania. Wszyscy wcho- 
dzący byli również spisywani 
na komputerze. 

Około godziny trzynastej 
zakończono wpuszczanie 


przybyłych amigowców. Za- 
częło się party. Warto jeszcze 
jednak wspomnieć, iż mimo 
dość późnego rozesłania in- 
formacji o spotkaniu, przybyło 
około 500 osób, co z pewno- 





ścią jest rekordem na polskiej 
scenie amigowej. Chociaż 
organizatorzy nie liczyli na tak 
dużą liczbę uczestników, to 
jednak okazało się, że przygo- 
towanego na sali miejsca wy- 
starczyło dla wszystkich. 

Od początku trwania impre- 
zy, na dużym ekranie w holu 
"Stodoły" oraz na kilku monito- 
rach, umieszczonych w róż- 
nych miejscach, pokazywany 
był w dość efektowny sposób 
(za pomocą Scali) program 
całego party, przewidziane w 
poszczególnych konkursach 
nagrody, a także informacje o 
ich fundatorach. W celu uzu- 
pełnienia powyższych infor- 
macji, a także rozwiania 
wszelkich wątpliwości, doty- 
czących organizacji przebiegu 
imprezy, została przeprowa- 
dzona krótka "konferencja 
prasowa”. Do udziału w niej 
byli zaproszeni wszyscy zaj- 
mujący się wydawaniem ma- 
gazynów związanych z Amigą, 
zarówno tych dyskowych, jaki 
drukowanych. Spotkanie to 
trwało około trzydziestu minut. 
Pytania dotyczyły głównie pro- 
gramu imprezy oraz kosztów 
związanych z jej organizacją. 
Organizatorzy starali się rów- 
nież wyjaśnić, dlaczego infor- 
macje na temat terminu party 
zostały podane tak późno. Po- 
wodem były, jak tłumaczono, 
pewne nieporozumienia, do ja- 
kich doszło przy jego ustala- 
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niu, a także trudności ze zdo- 
byciem pieniędzy na pokrycie 
wydatków. Po konferencji pra- 
sowej wszyscy organizatorzy 
zabrali się pełną parą do reali- 


kurs ten rozpoczął się z pew- 
nym opóźnieniem. Pokazano 
pięćdziesiąt prac, z których 
większość była naprawdę cał- 
kiem niezła, a kilka na pewno 


ka” Lazura z grupy Union, 
trzecie natomiast "Pozytywka” 
Animala, także z grupy Union. 
Zwycięzcy konkursu mogli wy- 
bierać pomiędzy kilkoma cen- 


Zaraz po skończeniu gfx- 
compo i krótkiej przerwie 
odbył się kolejny konkurs, tym 
razem na najlepszy obrazek, 
wykonany w technice ray-tra- 








zowania zapowiedzianych 
atrakcji. Dla zabicia czasu 
podczas oczekiwania na głów- 
ne konkursy zorganizowano | 
kilka małych, niezupełnie po- | 
ważnych, zabaw. Było to więc 
bek-compo (komu się najgło- 
śniej odbije), klata-compo (za- 
pasy polegające na wzajem- 
nym przepychaniu się), czy 
też cola-compo (kto szybciej 
wypije litrową butelkę coca- 
coli). To tylko kilka przykładów 
z licznych wymyślanych pod- 
czas trwania imprezy drob- 
nych konkursów. W niemalże 
każdym z nich przyznawano 
oczywiście niewielkie nagro- 
dy, jak kasety VBS z progra- 
mami, dyskietki firmy 3M, czy 
też koszulki reklamowe TSS. 
Serię najważniejszych kon- 
kursów, które muszą się 
odbyć na każdym dobrym par- 
ty komputerowym, rozpoczęło 
gix-compo. Podobnie jak 
większość pozostałych głów- 
nych punktów programu. kon- 





uplasowałoby się na wysokich 
miejscach światowych zesta- 
wień. Konkurs ten wygral 
obrazek "Rudzielec” autor- 
stwa Yogi z grupy Mystic, dru- 
gie MeJSSE zajęła EDEN 


Sprzęt, oprogramowanie, konsuliacje 
U OAO COO ERY 
O UA LOA CUI 
Maimacje, morpkźng, raytracing 
OULU ELIA 
Wyspecjalizowane oprogramowanie: 
system VideoBench_PL, SCALA MM300, 
ADPro/Morph+ i wiele innych - takze PD 
Dysk DEMO/INFO 25 tys. w znaczkach poczt. 
HUNGRY EYE 
multimedia 
LWS 
ń I ZEEALLUSYŁULI 
HOT LINE (2)619 77 02 


video studio Pl 
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AVS 1200_PL, AVS 4000_PL 
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do video i nie tylko - ponad 700 krojów! 
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0.5 MB RAM EXPANSION 


2.0 MB RAM EXPANSION 
(0.5MB chip RAM + 1.5MB slowRAM) 


Videodigitizer MicrovVIEW 
KickStart 2.04 dla A500/+ 
KiekStart 3.0 dla A500/+ 


kafarczy 
a do 
ód pły? przed Nash na ła one 
Amiga TURBO SYSTEM 
Sampler stereo VOICE 100 kHz 
BootSelector elektroniczny 
MIDI Interface 
Video Backup System 
2.0 MB FAST RAM A-CDTV 
|= fac | /B zy, 40-008 Katowice ul.Wodna 1/4 
tel (0-3) 106-83-16 fax 153-85-03 
Nasze konto: PKO-BP Il o/K-ce 27528-737212-136 


daż 
my sprze 
Prowadzirkową ! ! 


Dla odbiorców hurtowych - RABATY 





ce, Tutaj z jakością prac było 
już nieco gorzej, aczkolwiek 
również znależć można było 
kilka obrazków, wykonanych 
na co najmniej zadowalającym 
poziomie. Konkurs ten wygrał 
Pic, zdobywając główną na- 
grodę — najnowszą wersję 
programu ImageFX. 

Warto jeszcze wspomnieć, 
że wszystkie obrazki zostały 
przed rozpoczęciem pokazu 
przejrzane przez specjalnie do 
tego celu powołaną komisję, 
która wyselekcjonowała prace 
nadające się do pokazania. 
Odrzucone zostały wszelkie 
obrazy ze znanej z poprze- 
dnich party serii "Dama z ła- 
siczką”. Podobna selekcja 
miała miejsce również przed 
konkursem na najlepszą melo- 
dię. Z dostarczonych kilku- 
dziesięciu modułów zakwaliii- 
kowano do publicznego od- 
twarzania jedynie dwadzie- 
ścia, tych najlepszych. W 
odróżnieniu od innych tego 


| 
nymi nagrodami, jak digitalizer | 
obrazu FG24, kontroler twar- | 
dego dysku Protar dó Amigi 

500 oraz zestaw oprogramo- 
wania firmy TSS i dyskietki fir- 
my 3M. 


02-695 Warszawa, ul. Bełdan 2, tel. (0-2) 641-54-29 
Zapraszamy w godz. 10 - 18 (soboty 10 - 15) 


Zgodnie z obietnicą daną w poprzednim miesiącu tym razem przedstawiamy 
oferowane przez nas wyroby i usprawnienia dla pozostałych komputerów z 
rodziny AMIGA. Ponieważ specjalizujemy się w problematyce CD, staramy się, 
aby można było u nas znaleźć lo wszystko, co jest potrzebne do korzystania z płyt 
CD na A500, A600 i A1200. W tej grupie polecamy: 





* A570 - tani CD-ROM do A500 i A500plus - cena 3,3 mln zł, 

*  [nierfejs do podłączenia CD-ROM Miisumi lub Sony do A600 lub A 1200 - cena 
2,9 mln zł, 

* CD-ROM daubile speed Mitsumi lub Sony (do PC lub do A600/1200 - wymaga 
wiedy wyżej wymienionego interfejsu) - cena 4,7 mln zł. 


Inną, porównywalną cenowo propozycją, jest zakup CD32 - (u nas w cenie 6 mln 
zł). Jest to obecnie tylko konsola do gier na CD, ale w najbliższym czasie będziemy 
oferować usprawnienia tego sprzętu, przez co CD32 stanie się znacznie bardziej 
atrakcyjna. 





Ponadto polecamy wiele innych, atrakcyjnych usprawnień AMIGI: 


tanie twarde dyski do A1200 - przykładowo 85 MB za 4,5 mln zł, 210 MB za 5,6 
mln zł (ceny z montażem) 


Polecamy także stacje dysków 5.25" (ceny od 1,5 mln zł), samplery wyższej klasy 
(630 tys. zł), moduły rozszerzeń pamięci do A50%0, A500plus, A600, A1200, zaś 
dla wszystkich pragnących się łączyć - zestaw połączeniowy ParNet z kablem, 
opisem i oprogramowaniem (cena 310 tys. zł) 





Interesującym się techniką wideo polecamy reklamowane przez ELSAT: 
FG24 - 3,1 mln zł, FG24 PCMCIA Interface - 930 tys. zł, program FG24 Teletext 
- 290 tys. zł. 


Oferowane artykuły i usprawnienia są objęte 12-miesięczną gwarancją. 


W naszej firmie także duży wybór dysków CD dla CDTV, A570 i CD32! 
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typu selekcji, odbywających 
się na kolejnych zlotach, w 
Warszawie w komisji nie było 
osób uczestniczących w sa- 


mym konkursie, a oprócz 
dwóch scenowych muzyków 
znalazły się w niej także osoby 
z muzyką nie związane oraz 
muzycy profesjonalni. 

Konkurs na najlepszą melo- 
dię trwał jak zwykle dość długo. 
Jak już wspomniałem, wybrano 
wprawdzie tylko dwadzieścia 
modułów, jednak nie wyznaczo- 
no limitu czasu. Każdy utwór 
puszczany był od początku do 
końca. Jednak mimo to uczest- 
nicy party raczej nie byli znu- 
dzeni długim trwaniem tej czę- 
ści imprezy. 
utwory były naprawdę wysokiej 
jakości, w żaden sposób nie 
odbiegającej od światowej czo- 
łówki. Po podliczeniu wyników 
okazało się, że pierwsze miej- 
sce zdobył moduł *Ballad After 
Dinner” autorstwa Daba z TRSI, 
drugie zaś miejsce zajął XTD z 
grupy Mystic za moduł "Ressu- 
rection", a trzecie Spiryt z grupy 
The Edge za utwór *Raining 
Blues". Nagrody w tym konkur- 
sie to sampler DSS8+, sampler 
stereo HDP oraz kontroler Pro- 
tar do Amigi 500. 

Jednakże po zakończeniu 
party organizatorzy zdecydo- 
wali się anulować przyznane 
pierwsze miejsce, ponieważ, 
jak się okazało, zwycięski mo- 
duł nie był własną kompozycją 
autora, ale posamplowanymi 
długimi fragmentami innego 
utworu, poskładanymi jedynie 
za pomocą Protrackera. 

Istotną zaletą warszawskiej 


Prezentowane | 


imprezy było to, że ciągle się | 
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coś działo. Tak więc czas, jaki 
trzeba było odczekać do zapo- 
wiedzianego  demo-compo, 
również upłynął bardzo szyb- 
ko. Głównie dzięki wyświetla- 
nym komputerowym anima- 
cjom. Około godziny dwudzie- 
stej trzeciej zaczęła się głów- 
na część imprezy, a mianowi- 
cie konkurs na najlepszy pro- 
gram demonstracyjny. Tym ra- 
zem z pewnością było o co 
walczyć. Jedną z nagród w 
tym konkursie była nowa Ami- 
ga 1200, karta turbo GVP 
A1230 z 4 MB pamięci RAM, 
tuner tv, kontroler Protar do 
Amigi 500 oraz sample HDP. 
Niestety, poziom prezentowa- 
nych produkcji nie był najwyż- 
szy. Spośród kilku demonstra- 
cji jedynie dwie lub trzy zasłu- 
giwały na uwagę, nie były jed- 
nak rewelacyjne. Konkurs wy- 
grało demo *Ilex" grupy My- 
stic, drugie miejsce zdobyła 
grupa Beton Design z demem 
"Rumble Rubbie”", trzecie na- 
tomiast grupa Illusion prezen- 
tująca demko *Aberrations". 
Po konkursie na najlepsze 
demo, około północy, rozpo- 
częła się jedna z największych 
atrakcji imprezy, krótki koncert 
zespołu Jamrose. Zagrałon kil- 
ka fragmentów, przy których 
zgromadzone przy estradzie 
kilkadziesiąt osób doskonale 
się bawiło. Pozostali uczestni- 
cy, zgrupowani w bardziej od- 
dalonej części sali, siedzieli 
jednak chyba nieco zmęczenii 
znudzeni. Dopiero ostatni frag- 
ment, wzbogacony efektow- 
nym występem tancerki, przy- 
ciągnął uwagę całej publiczno- 
ści, która szybko powstała z 





krzeseł i próbowała dopchać 
się do sceny. Z pewnością kon- 
cert ten, a zwłaszcza jego za- 
kończenie, wszyscy uczestni- 
cy imprezy będą wspominać 
jeszcze długo. 

Po zakończeniu koncertu 
przyszedł w końcu czas na 
zasłużony odpoczynek. Nie- 
którzy udali się do przygoto- 
wanego sleeping-room, część 
ludzi pozostała jednak na sali, 


gdzie wyświetlane były filmy: | 


horror, a później film science 
fiction, w którym efekty spe- 
cjalne tworzone były na Ami- 
dze zą pomocą programu Li- 
ghtwave. Noc minęła więc sto- 
sunkowo szybko. 

Nad ranem zebrano karty do 
głosowania i rozpoczął się mo- 
zolny proces podliczania gło- 


sów. Około południa organiza- | 
torzy wyszli na scenę, gdzie | 
odbyło się oficjalne ogłoszenie | 


wyników oraz rozdanie na- 
gród. Moment ten właściwie 
zakończył całą imprezę, gdyż 
wkrótce po nim wszyscy za- 
częli się powoli rozjeżdżać do 


domów. Grubo przed piętnastą 


na sali nie było już nikogo, 


mimo że można było pozostać | 


nawet do szesnastej. Z tego 
wynika, że czas trwania im- 
prezy został obliczony przez 
organizatorów bardzo dokła- 
dnie. 

Trzecie warszawskie party 
było z pewnością imprezą 
udaną, doskonale zorganizo- 
waną i przeprowadzoną. Nie 


obyło się oczywiście bez pew- | 


nych niedociągnięć, jednakże 
niemal z niemożliwością gra- 
niczy stuprocentowo nieza- 





wodne przygotowanie i prze- 
prowadzenie tak dużego spo- 
tkania, gdy nie jest się w tej 
dziedzinie _ profesjonalistą. 
Wszyscy chyba się więc zgo- 
dzą, że warszawiakom należą 
się duże brawa. 

Fundatorami nagród w kon- 
kursach byli organizatorzy 
(Amiga 1200) oraz firmy: A- 
Ram (karta turbo A1230 z 4 
MB pamięci RAM, sampler 
DSS8+, program ImageFX 
oraz dyski 3M 5,25"), Alfin 
(kontrolery Protar do Amigi 
500), Electronics (tuner tv), 
Elsat (digitalizer FG24), HDP 
(samplery stereo), Korsarz 
(kasety VBS z oprogramowa- 
niem) oraz TSS (zestawy 
oprogramowania oraz koszul- 
ki firmowe). 


Wyniki konkursów 

Demo-€ompo 

1. Myslic — Amga 1200+tunee tv do móriłora 
komputerowego 

2. Bałon Desgn — karta urbo do A1200 

3. Illusien — kontroler twardych dysków Protar 
60 4500 + samgłer HOP 

GFX-compo 

1. YogaMystc — dgiśzar FG-24 + koszulka 
153 

2 LazuńUnion — zestaw programów Tmin 
Spark Softu, ich koszulka oraz paczka dysków 
3. AnimaliUnien — kontroler Psotar do AS00 
Ray-o0mpo 

| 1. FieUrion — Image FX (oryginaf) 

| 2. Bersarkeninwesiaion — koszuka + sat 
TS$-u 

3, KaltfVenus Art — koszulka, VBS, kolekcja 
dysków Freda Fsha 

Music-compo 

1. Dab TRSI — sampler DSS3+, koszuka 
2.KTDTRSI — sample HOP | 
3. SgnuThe Edge — konroler Protar do A500 | 
Intro-compo 

1. Dęłts — Samgler 09 + paczka dysków 
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SINK OR SWIM 


Grę o nazwie Sink Or Swim ("Jeśli nie umiesz pływać, to 
utoniesz”) firmy Zeppelin Games otrzymaliśmy od autoryzowa- 
nego dystrybutora gier tej firmy w Polsce — Laboratorium Kom- 
puterowego Avalon (skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2). 





Gra opiera się na dość ciekawym pomyśle. Jesteś Kevinem 
Codnerem, jedynym człowiekiem, który może uratować pasaże- 
rów tonącego statku, który wpadł na górę lodową. Odebrawszy 
sygnał o tragedii SS "Lucifer", wsiadasz do swojej żóltej łodzi 
podwodnej i śpieszysz z pomocą. 

Nie będzie to jednak takie proste. Sytuacji wcale nie ułatwia 


fakt, że pasażerowie do najin- 
teligentniejszych nie należą, a 
ogarnięci dziką paniką nie za- 
wsze chcą podporządkować 
się Twoim rozkazom (zwła- 
szcza taki jeden o imieniu Ar- 
chie) i ganiają we wszystkie 






| 

| 
strony. Na szczęście więk- | RA 
szość z nich jest tak niemądra, | SEMiczne 
że goni za Tobą, a Ty dyspo- 
nujesz całkiem niezłym sprzę | 
tem ratunkowym. Tyle tylko, | , 
że najpierw musisz się do nie- | Grafika 
go dostać, co nie zawsze jest Dźwięk 
łatwe. Ponadto jesteś tak wy- ą 
gimnastykowany jak Tarzan i BOYA 
potrafisz skakać po rozhuśta- Atrakcyjność 
nych łańcuchach czy czołgać Ogólnie 


się po rurach. Niestety, statek 
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Zeppelin Games 


zanurza się cały czas i w każdym kolejnym etapie masz coraz 
mniej czasu na ratowanie pasażerów. 

W momencie gdy (podobnie jak w Lemmingach) uda Ci się na 
czas doprowadzić odpowiednią liczbę pasażerów do zbawczych 
drzwi ratunkowych, otwierają się drzwi, którymi możesz przejść 
do kolejnego etapu. Możesz także zacząć grę nie od początku, 
zapamiętując hasła, jakie pojawiają się przed rozpoczęciem każ 





dego etapu. Etapów tych nie jest mało (60), bo należy przejść 
wszystkie korytarze statku (te które masz już *pozytywnie zała- 
twione” są zaznaczone na przekroju statku pomiędzy etapami). 

Muzyka towarzyszy Ci jedynie na początku, potem słyszysz 
już tylko bulgotanie wody, pracę maszyn tonącego statku i 
przeraźliwy wrzask, w momencie gdy powinie Ci się noga i 


stracisz jedno z żyć. 

Sama gra tylko z pozoru 
wydaje się podobna do Lem 
mingów. Dodatkowym utru- 
dnieniem jest tu czas, atakże 
nie zawsze przewidywalne za- 
chowanie pasażerów, przez 
co ta sympatyczna gra staje 
się dość atrakcyjna. 

Całość otrzymujemy w bar- 
dzo estetycznym opakowaniu 
Karta rejestracyjna jest typo- 
wa dla wszystkich programów 
rozprowadzanych przez LK 
Avalon (oprócz danych po- 
| trzebnych do rejestracji mo- 
żesz podać dane swojej Amigi 


Liczba 


i uwagi o grze). 


peg| 
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JAK GRAĆ W GOBLINS? (cz. 6) 


ETAP 8 

PLANSZA A 

Po wygraniu partii szachów Blount znalazł się w dziwnej sali, 
wyłożonej lustrami. "Przyjemniej mieć za towarzysza własne odbi- 
cie niż złowrogiego Were Blounta" — pomyślał. Goblin wziął 
uniwersalne jajko (universal egg) i rzucił nim w lustro czasu (time 
mirror). Z rozbitego jajka wyleciało pisklę. *Taki maluch zbytnio mi 
nie pomoże” — rzekł Blount i rzucił pisklakiem w lustro pogrubia- 
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jące (fat mirror). Na utuczonego pisklaka łakomie spoglądała 
Odbicie Blounta. Jedynym jednak miejscem, przez które dało się 
go podać, było przejście (passage). Blount przeszedł tam i wręczył 
pisklaka swojemu odbiciu. Ten wrzucił tłuściocha do otworu w 
wielkiej ręce (access to the big hand). Pisklak odnalazł przycisk 
uruchamiający zegar starego demona (clock of the old demon). 
Zegar ruszył i ustawiła się jedna wskazówka. Aby ustawić drugą 
wskazówkę, należało skorzystać z otworu w małej ręce (access to 
the small hand). Wymagało to jednak kilku zabiegów. Odbicie 
Blounta rzuciło pisklakiam w lustro odchudzające (thinning mir- 
ror). Operacja ta przywróciła kurczakowi początkową objętość, 
ale nadal był za gruby. Odbicie 
Blounta powtórzyło zatem tę | 
operację i przez przejście po- 
dało go Blountowi. Goblin bez | 
trudu odnalazł otwór w małej 
ręce i wrzucił tam pisklaka, 
który podobnie jak przed chwi- 
lą ustawił drugą wskazówkę. 
Nagle zegar zaczął dzwonić, 
co obudziło Starego Demona. 
Blount rzucił pisklakiem w lu- 
stro pogrubiające. Pisklak był 
już duży, ale jeszcze zbyt mło- 
dy, aby sprostać czekającym 
go zadaniom. Goblin powrócił 
zatem do lustra czasu. Rzucił 
w to lustro pisklakiem i w ten 
sposób otrzymał kurę. Scho- 
wał ją do kieszeni i wyszedł. 


O CC) 


PLANSZA 8 

Radosny nastrój Blounta 
zmąciło ponowne pojawienie 
się Were Blounta, jednak nie 
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DR:otwór dla dużej ręki 
MRiotwór dla małej ręki 


przejmował się tym zbytnio. *Skoro tyle razy mi pomógł, to i teraz 
pewnie nie zaszkodzi” — pomyślał. Were Blount tymczasem 
rozbił okno pamięci (window of memory), co przywołało wspo- 
mnienia. Blount tymczasem włączył przycisk projektora czasu i 
na ekranie pojawiły się kolejno postacie, które towarzyszyły 
Goblinowi wcześniej — Champ. Ooya i Colossus. Ta ostatnia 
postać wprawiła Were Blounta we wściekłość. Uderzył go i z 
nosa olbrzyma wypadło ziarnko piasku (grain of sand), które 
Blount zabrał ze sobą. Were Blount tymczasem wskoczył dwa 
razy na dźwignię (switch), znajdującą się po prawej stronie. 
Spowodowało to, że zwrotnica ustawiła się w położeniu nakiero- 
wanym na jezioro wizji (lake of 
a sdć „2, PH | vision). Blount wsiadł do poja- 
IE” = m... | zdu, napędzanego impulsami 
s sa” > af nerwowymi, który przeniósł go 
nadto jezioro. Were Blount nie 
potrzebował żadnych środków 
lokomocji na to, by po chwili 
także się tam znaleźć. 


Rozrabiające wcielenie Go- 
blina nie mogło sobie odmówić 
małej kąpieli. Were Blount 
wskoczył zatem do jeziora, 
wywołując fontannę wody. 
Jednak nie było to zwykłe je- 
zioro i nie była to zwykła woda. 
Wytryskujące krople mialy 

sg o. oczy. Were Blount wyszedł z 

BO a _ | jeziora i wskoczył do wagoni- 
j | | ka, a Blount wrzucił do wody 

_ | ziarnko piasku. Podrażniło to 

jedno oko i pojawiła się lza. 

Were Blount rozbil tę łzę. Był to sygnał dla zaczarowanej rybki, 
aby wypłynęła z jeziora. Were Blount musiał teraz szybko prze- 
stawić zwrotnicę w kierunku na wprost i wskoczyć do wagonika, 
łapiąc przy tym rybkę. Po chwili wylądował na platformie w lewym 
górnym rogu. Nie spodobał mu się tam wabik na smoki (decoy for 
adragon), więc uderzył w ten przedmiot, który spadł. Were Blount 
tymczasem znalazł studnię (well) i niewiele myśląc wskoczył do 
niej. Zobaczył drzwi i otworzył je. Tajny korytarz za tymi drzwia- 
mi przeniósł go w pobliże "zwykłego" Blounta. Were Blount prze- 
stawił zwrotnicę znów w kierunku jeziora wizji. Znalaziszy się 
nad wodą, Blount ponownie wrzucił ziarnko piasku do wody i cała 


; ac 
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historia się powtórzyła. Tym razem jednak Blount był szybszy od 
ducha swego przodka i to Goblin złapał rybkę. 


Przedostawszy się w ten sposób na platformę, Blount zauważył 
leżący tam wabik na smoki. Wiedząc, że czasem nawet najdzi- 
waczniejsze przedmioty mogą się przydać, zabrał go. Następnie 
wskoczył do studni i wkrótce znalazł się koło Were Blounta. Teraz 
Blount podlał pączek (bud) eliksirem wzrostu (growixir). Nie wia- 
domo skąd nadpełzł Fulbert, który wspiął się na roślinę i odnalazł 


umieszczony tam przycisk. Otworzyło się przejście do pawilonu | 
słuchu (auditory pavillion). Blount udał się tam i skorzystał z | 


wabika. Nadleciał niewielki smok. Goblin poczęstował go growixi- 
rem, przez co potwór osiągnął właściwe rozmiary. Blount usiadł na 


smoku i tym "samolotem" udał się na platformę, na której były 


rozsypane ziarna. Jedno z tych ziaren było potrzebnym mu ziar- 
nem szaleństwa (grain of folly). Goblin nie miał jednak czasu na 
poszukiwania. Wypuścił kurę, która z ochotą rzuciła się na po- 





karm. Przy ostatnim ziarnie się zawahała. *To jest właśnie to, co 
tygrysy lubią najbardziej” — pomyślał Blount i schował ziarno do 
kieszeni. Teraz musiał się udać do drzwi po prawej, ale drogę 
zagradzał płot. Blount nie był, niestety, Panem Prezydentem i 
skakać nie umiał, ale poradził sobie w inny sposób. "Użył wabika 
na płot” (w oryginale: use decoy on fence). Smok zionął ogniem i 
z przeszkody pozostała kupka popiołu. Wszedł do drzwi po prawej 
stronie | przeszedł na lewą stronę planszy. Była tam kałuża snów 
(puddle of dreams). Goblin powtórzył numer z wabikiem, aogieńz 
paszczy smoka wysuszył kałużę. W ten sposób Blount mógł wziąć 
leżący na dnie kałuży klucz do skrzyni. Z kluczem tym podszedł do 
małej skrzyni i wziął z niej maść piękna (ointment). Tak wyposażo- 
ny, wrócił do sali z lustrami. 


PLANSZA A 

Blount dał ziarno szaleństwa demonowi. Miało to nieoczekiwa- 
ny skutek. Demon pękł na dwie połowy, a ze szczeliny wylał się 
ekstrakt brzydoty (ugliness extract). Odbicie Blounta wzięło ten 
ekstrakt. Goblin i jego odbicie podeszli do dwóch luster: brzydoty 
i piękna. Blount posmarował się maścią piękna. W momencie gdy 
przeistacza! się w superprzystojnego amanta, jego odbicie po- 
smarowało się maścią brzydoty. Po przepoczwarzeniu się obaj 
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mogli wejść do odpowiednich luster, które były ostatnią prze- 
szkodą w tym etapie. 


ETAP 9 

Tutaj nie było luster, lecz znów pojawił się Were Blount, nato- 
miast Fulbert odpełzł do ukochanej. Were Blount podszedł do 
dobrej części Bóstwa i podniósł upuszczoną przez nie przędzę 
czasu (yarn oftime). Następnie udał się w kierunku płotu po lewej 
stronie ekranu i rozbił go toporem (axe). Potem przeszedł na 
prawą stronę ekranu i tutaj młotkiem zniszczył murek. Zza rozbi- 
tych przeszkód wyskoczyły prawa i lewa ręka. UWAGA: tym 
razem z rąk korzysta się naciskając odpowiedni przycisk dzwon- 
ka (bell). 


Dłonie uchwyciły z obu stron łańcuch (chain), przegradzający 
źródło goryczy (spring of bitterness) i napięły ten łańcuch. Were 
Blount wskoczył na taki "most" i podskoczył, przez co wytrącił z 





rąk bóstwa punkty (sacred score). Were Blount złapał je i wrzucił 


/ do źródła. Następnie Blount skorzystał z obu rąk, aby ponownie 
| napięły łańcuch. Were Blount tymczasem wszedł do basenu. 


Przedtem jednak wyjął dwie kartki: żółtą i czerwoną (pewnie za 
dużo naoglądał się nocnych transmisji z Mistrzostw Swiata w 
futbolu — przyp. Ed.) i położył ją na odpowiednich pulpitach 
(desk): żółtą przed aniolem (angel), a czerwoną przed diabłem 
(demon). Blount tymczasem, korzystając z rąk, wrzucił aniołowi 
monetę (coin) do aureoli (halo) i uderzył młotkiem w chmurę 
(cloud) obok diabła. Wywołało to burzę, a odgłos błyskawic 
obudził diabla z uśpienia. Anioł i diabeł wydały odgłosy, co na 
ekranie jest widoczne w postaci dwóch nut, które przesuwają się 
w kierunku źródła. Gdy obie nuty znalazły się nad źródłem, Were 
Blount zarzucił na nie przędzę czasu. Teraz musiał tylko szybko 
wywołać obie ręce, by zawiązały na tej przędzy węzełek. Połą- 
czone nuty zaczęły wirować obok twarzy bóstwa, wydając przy 
tym odgłos, który doprowadził do pogodzenia zwaśnionych króla 
Bodda i Królowej Xiny. Teraz już Goblin mógł przeprowadzić z 
nimi wywiad. Podczas powrotu napotkał także Wynonę i żyli 
długo i szczęśliwie, ale to już zupełnie inna bajka (UWAGA: Dwie 
ostatnie, opisane przeze mnie sceny, to już tylko obrazki.) 

Bartek Siwak 
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TUBULAR WORLDS 


Tubułar Worlds stanowi typowy przykład kosmicznej strzela- | 
niny, tym razem autorstwa niemieckiej firmy Creative Game | 
Design. Jak przystało na typowy niemiecki produkt, gra jest | 
solidna, dobrze wykonana, ale bez żadnych genialnych pomy- 
słów czy rozwiązań. 
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BG IS NO WAY BACK 





Fabuła w tego typu grach zwykle nie jest zbyt oryginalna, co | 
wyraźnie widać i na przykładzie opisywanego programu. Jako 
członek cybernetycznego legionu masz za zadanie uratować 
świat, co oczywiście wiąże się z pokonaniem setek (jeżeli nie 
tysięcy) przeciwników. Swoje zmagania możesz prowadzić sam 
bądź w towarzystwie kolegi. Pojazd, którym sterujesz, jest po- 
czątkowo bardzo słabo wyposażony, ale z czasem po zebraniu 
dodatkowych modułów zaczyna przypominać najeżoną lufami, | 
rakietami i innymi "bajerami" twierdzę. Moduły uzbrojenia poja- | 
wią się po zniszczeniu określonego pojazdu lub instalacji wroga. 
Każde (do pewnego momentu) pobranie modułu zwiększa siłę | 
ognia danego rodzaju uzbrojenia (trzy typy broni). 


Niezależnie od laserów czy działek funkcjonują wyrzutnie ra- 
kiet i obrotowe osłony na dziobie. Nie mniej ważne są też moduły 
speed up. Bez nich nasz pojazd zachowuje się jak mucha w 
smole. Niestety, nie ma róży bez kolców. Każda utrata życia 
powoduje całkowitą kasację stanu naszego wyposażenia, co 
często równa się pozbawieniu nas wszelkich szans w dalszej 
części gry. Na pocieszenie jest jednak jedno małe ale. Zeby nasz 
pojazd uległ zniszczeniu, musi zostać dwukrotnie trafiony (a 
mamy do tego trzy życia). Nie ma wprawdzie możliwości zdoby 
cia dodatkowego życia, ale za to zebranie stu niebieskich kulek, 
jakie powstają po zniszczeniu pojazdu wroga, daje nam jedną 
dodatkową osłonę. 


Przewijanie ekranu odbywa się w poziomie w dość szerokich 
granicach (mniej więcej dwa pełne ekrany). Można zatem wybie- 
rać dość swobodnie tor ruchu, ale trzeba przy tym jednocześnie 
pamiętać, że nad częścią terenu nie da się przefrunąć (wyso- 
kość), a zablokowanie nad takim obszarem po dojściu do końca 
ekranu powoduje zagładę naszego pojazdu. Naszymi przeciwni 
kami są liczne typy pojazdów wroga, instalacje naziemne, a na 
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koniec każdego dużego poziomu jeden wróg, zazwyczaj jak na 
złość przyjmujący w miarę jego niszczenia coraz bardziej wyra- 
finowane formy. Szybkość ruchu i liczba obiektów na ekranie 
jest, jak przystało na amigową grę, spora, chociaż do legendar- 
nego Swiva jeszcze trochę mu brakuje. 


Cow takim razie jest w Tubular Worlds, że gra wydaje się godna 
wyróżnienia? Kilka rzeczy. Po pierwsze na razie jest tylko wersja 
tego programu na kości AGA, 
co już o czymś świadczy. Po 
drugie program musi być zain- 
stalowany na twardym dysku, 
gdzie zajmuje około 4,5 MB. A 
po trzecie duży plus należy się 
tej grze za efekty dźwiękowe i 
muzykę. Możliwość przelącza- 
nia się między podkładem mu- 
zycznym i standardowymi efek- 
tami dźwiękowymi, a wzboga- 
conymi efektami dźwiękowymi 
wysokiej jakości jest sporym 
plusem Tubular Worlas. Grafika 
mogła być jeszcze podrasowa- 
na, chociaż i w obecnej formie 
wcale nie prezentuje się źle. W 
ramach "bratniej wymiany” mo- 
głem przy okazji porównać te- 
stowaną przez siebie grę z sze- 
roko reklamowanym ostatnio na 
PC Aaptorem. Tubular Worlds, 
bądź co bądź program jeden z 
wielu (wcale nie najlepszy w 
swojej klasie), bynajmniej nie 
ustępuje Aaptorowi, a w kilku 
aspektach pokonuje go nastar- 
cie. Trochę bardziej podobała mi się grafika w pecetowej grze, ale 
jeśli już idzie o szybkość działania, liczbę obiektów, przewijanie (w 
Raptorze tylko do góry w ograniczonym zakresie, jest to, nawiasem 
mówiąc, praktycznie jedyny możliwy scrolling, jaki może być reali- 
zowany na tym komputerze), to Tubu/ar Worlds wypada znacznie 
lepiej. Pamiętać należy przy tym, że minimalna konfiguracja dla 
Raptora to 386 DX40, a tak naprawdę 486, amigowa zaś gra bez 
problemu działa na A1200 bez pamięci Fast. 





PS Tuż przed oddaniem numeru do druku okazało się że 
pojawiła się także wersja tej gry na A500. A tymczasem w 
pewnym piśmie, które oskarża nas o niecne czyny (choć nie 


popełnione) twierdzą, że ta gra jest tylko na blaszanki. 
Raman Sadowski 
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Impression$ 


DETROIT 


Nie masz własnego kapitału, a chciałbyś spróbować swoich sił | 


w wielkim biznesie samochodowym? Jeśli tak, to masz zapewnio- 
ne zajęcie dzięki nowemu programowi firmy Impressions. Detro/t, 
bo o nim mowa, stawia Cię w roli szefa koncernu samochodowego. 
Gra odznacza się dużą *realistycznością" i dbałością o szczegóły. 
Na pierwszy rzut oka program przypomina trochę Aljrbucka tej 
samej firmy, ale po bliższym przyjrzeniu się grze zauważamy 
sporo nowych rozwiązań, niezwykle uatrakcyjniających zabawę. 
Kilka z tych nowinek to np.: rozbudowany marketing (reklama, 
sieci dystrybutorów itp.), możliwość konstruowania własnych aut, 
wynajdywanie nowych podzespołów, czy też możliwość prowa- 
dzenia własnej polityki personalnej. Detro/t ukaże się pod koniec 
wakacji w dwóch wersjach: AGA i dla zwykłych Amig. 


ZA OZ YTPAZE ZWT | 





Software Toolworks 


MEGA RACE 


Mega Hace to wyścigi samochodowe, wydane w wersji kom- 
paktowej. Idea jest dość prosta. Cała scenografia (bardzo ładne 
fantastyczne krajobrazy) została zrenderowana wcześniej i pod- 
czas samej gry jest sukcesywnie *podciągana" z kompaktu. Jedy- 


nym sprite'em jest samochód. Jego szybkość jest regulowana | 


szybkością odczytywania danych z CD-ROM-u. Ciekawostką jest 
fakt, że Mega Race został przekonwertowany z PC, a mimo to na 
©D32 jakość i płynność grafiki jest zauważalnie lepsza. Program 
ukaże się na przełomie października i listopada tego roku. 


882788 
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Gremlin 


TOP GEAR 2 


Szykują się nam kolejne świetne wyścigi samochodowe. *'Spraw- 
cą” jest firma Gremlin, akonkretnie zespół Magnetic Fields. Grafika 
Top Gear2przypomina bardzo Łołusa, ale natym podobieństwa się 
kończą. Gra odznacza się niesamowitą prędkością (podobno jest 
dwukrotnie szybsza od Lotusa!) i jest przede wszystkim bardziej 
rozbudowana. 64 trasy w 16 krajach, różne warunki pogodowe, 
zbieranie nagród za zwycięstwa i dokupywanie za nie różnorodnego 
wyposażenia to tylko niektóre atrakcje. Uwagę przyciąga też grafika 
idodanie efektownych animacji (np. koziołkowanie auta w powietrzu 
itp.). Top Gear 2 na rynku brytyjskim ukazała się na początku 
sierpnia (wersja AGA), dla CD32 ukaże się we wrześniu, dla zwy- 
kłych zaś modeli Amigi chyba w październiku. 





Binary Asylum 


ZEEWOLF 


Program łączący w sobie elementy symulacji ze zwyklą strze- 
laniną, ideą zbliżony do Desert Strike. Chociaż w zamierzeniach 
autorów grafika nie była pierwszoplanową atrakcją tej gry, to 
zaprezentowane do tej pory ekrany robią natychmiast duże wra- 
żenie. Zastosowanie grafiki wektorowej pozwoliło na osiągnięcie 
dużej szybkości gry, nawet na najwolniejszych Amigach. Zeewolf 
to nie tylko prosta "symulacja" śmigłowca. Pomyślne wykonywa- 
nie misji to możliwość zdobycia funduszy na rozbudowanie wy- 
posażenia maszyny, zastosowania nowych systemów uzbroje- 
nia. Gra najprawdopodobniej ukaże się na gwiazdkę. 
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BANSHEE 


Bansheeto jedna z pierwszych gier zręcznościowych, napisa- 
nych specjalnie dla układów graficznych AGA. Chociaż oryginal- 
nością fabuły i zastosowanymi pomysłami aż tak bardzo nie 


zachwyca, to jednak ze względu na ogólny poziom wykonania z | 


całą pewnością stanie się jednym z hitów tego roku. 


Na pierwszy rzut oka wydaje się, że Banshee nawiązuje do 
dość starej (I nie najlepszej) gry 1942. Odczucie takie powstaje 


po obejrzeniu pierwszego poziomu, jednak po przejściu do dal- | 


szych etapów łatwo zauważyć, że są to programy mające tak 
naprawdę mało ze sobą wspólnego. 


Układ gry jest tradycyjny. Cztery bardzo obszerne poziomy, 
każdy z nich kończący się potyczką z *bossem', czyli olbrzymim 
pojazdem wroga o ponadprzeciętnych możliwościach (W nie- 
których etapach można dodatkowo wyróżnić podpoziomy.) Przy- 
patrując się poszczególnym częściom gry łatwo zauważyć, że są 
one silnie zróżnicowane tematycznie. Pierwszy etap to głównie 


walka nad morzem, drugi w mieście, trzeci nad różnymi terenami | 


(Arktyka, pustynia itd.). decydujące zaś starcie rozgrywa się w 
kosmosie. 


TEYZY-YIY 
Multi 


0 
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Oprócz dobrego wykonania równie ważna jest w wypadku 
gry zręcznościowej jej popularność wśród graczy. Pod tym 
względem twórcom Banshee (a może rączej testerom) należą 
się słowa uznania. Kilka poziomów trudności, relatywnie dużo 
*żyć”, spora wytrzymałość naszego samolotu na trafienia, 
kilka kredytów, spore możliwości "zrobienia dodatku”, opcja 
gry dla dwóch osób to jedynie część elementów ułatwiających 
zadanie każdemu graczowi. Jeśli jednak ktoś myśli, że gra 
staje się w ten sposób zbyt trywialna, jest w błędzie. Nawet 
przy najprostszym stopniu trudności liczba przeciwników (i 
pocisków, które są przez nich wysyłane) może się wydać 
przytłaczająca. Jedynym programem, który "oferował" tak 
dużą liczbę obiektów na ekranie był pamiętny SŚwiv. Równie 
atrakcyjny wydaje się też system podłączania do naszej ma- 
szyny dodatkowego wyposażenia. Odpowiednie moduły zy- 
skujemy po zniszczeniu co większych pojazdów wroga, ewen- 


| tualnie niektórych stałych obiektów. Wybór tego ekwipunku 


jest bogaty, a co ciekawsze, strzelając do takiego modułu 
często można zmienić jego charakter (zwykle trzystopniowo). 
Daje to spore możliwości i zmusza gracza do bardziej logicz- 
nego myślenia, a nie tylko bezwiednego zbierania wszystkie- 
go, co się da. Działanie niektórych rodzajów broni ulega 
wzmocnieniu w miarę podejmowania odpowiednich modułów. 
Strata życia nie powoduje powrotu do punktu wyjścia w stanie 
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naszego wyposażenia, a jedynie wywołuje stopniowy spadek | 


efektywności poszczególnych systemów. 


Największy walor Banshee to oczywiście grafika. Fenomenal- 
nie dopracowane graficznie wszystkie występujące pojazdy, 
bardzo ładne tło, a przede wszystkim nie spotykana nigdzie 
indziej płynność i szybkość, stanowią niezaprzeczalne atuty tej 
gry. Jeśli do tego dodać efekty typu: deszcz, śnieg czy mgła 
otrzymujemy jedną z bardziej atrakcyjnych strzelanin, która jako 
jedna z pierwszych pokazuje, na co tak naprawdę stać A1200. 
Nieco powodów do narzekań może dostarcząć oprawa muzycz- 
na. Trochę razi brak jakiegoś przewodniego motywu muzyczne- 
go, który jednak jest w znacznym stopniu rekompensowany dość 
bogatym wyborem efektów dźwiękowych. 


Banshee, tak jak i wiele ostatnio wydawanych gier, odznacza się 
sporą dawką brutalności. Rozbryzgujące się zwłoki, płonący żołnie- 
rze czy eksplodujące w kosmosie skafandry z obcymi to tylko część 
z tych „atrakcji*. Trzeba jednak powiedzieć, że początkowo gra ta 
miała być jeszcze krwawsza, a ofiarą morderczych instynktów gra- 


czy mogły padać także osoby cywilne i zwierzęta. Podobno jednak | 


takie rozwiązanie nie za bardzo spodobało się testerom i w rezultacie 
zrezygnowano z niego. Chodzą jednak plotki, że w grze ukryto dwa 
tajne poziomy, w których zastosowano pierwotny wariant autorski. 


wą 
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Na koniec parę słów o wersji dla CD32. Dodatkowe tracki 
muzyczne, większa liczba poziomów i rozbudowane intro to 
podstawowe różnice w stosunku do wersji dyskietkowej, a co 
ciekawsze, gra na kompakcie w chwili wydania była tańsza! 

Roman Sadowski 
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MIGA 


STARLORD 


Już dość dawno krążyły wieści o nowej grze pod tytułem Stariord 
firmy Microprose. Pierwsze wiadomości sugerowały, że będzie to 
prawdziwy hit. Polączenie programu strategicznego z symulatorem 
mogło się okazać "piorunującą* mieszanką. 

Po przetestowaniu tej gry mój entuzjazm trochę ostygł. Być może 
zbyt wiele sobie obiecywałem, a może wina leży po stronie niezbyt 
udanej konwersji z IBM-a. Wygląda nato, że autorzy SBE amigo - 
wej aż takwiele się nie natrudzi- 
li, jeśli pliki animacyjne są w 
formacie pecetowym, adodano 
tylko odpowiedni player do ich 
odgrywania. Ogólnie mam wra- 
żenie, że gra została 'skrojona”" 
na miarę nie rozszerzonej pięć- 
setki, co wyraźnie zaważyło na 
jakości grafiki i dźwięku. 

Celem Starlorda jest opano- 
wanie galaktyki. Miejsce akcji 
— świat przyszłości - jest dość 
dziwną mieszaniną nowocze- 
sności i archaiczności. Obok 
kosmolotów możemy spotkać 
feudalny system zależności. 
Teoretycznie wszystko podlega 
władzy cesarza, ale tak na- 
prawdę to wielcy książęta, ana- 
wet lordowie prowadzą własną 
politykę (jak za czasów śre 
dniowiecza). W tej niezbyt cie- 
kawej sytuacji możesz liczyć 
tylko na własną rodzinę. Ten | 
właśnie aspekt gry jest chyba | 
najciekawszym jej elementem. 
Każdy z rodów, w tym i Twój 
własny, prowadzi niezależną 
politykę, toczy wojny, zawiera 
sojusze i handluje. Nie przypo- 
minam sobie jak dotąd żadnej 
gry, w której byłby wykorzysta 
ny na taką skalę ten pomysł. W zasadzie dzięki możliwości wyboru 
jednej z trzech przełomowych chwil w historii Imperium oraz począt- 
kowej pozycji w hierarchii spolecznej mamy do dyspozycji co naj 
mniej kilka różnych scenariuszy gry. 

Każda z planet wytwarza jeden z kilku charakterystycznych 
produktów. Żeby jednak zapewnić przetrwanie mieszkańcom, wy- 
posażyć i utrzymać flotę, trzeba trochę pohandlować. Ceny są 
oczywiście zróżnicowane (dla każdej wlasnej planety można je 





samemu określać jednym wspólnym parametrem). Tam gdzie dane- 


go towaru jest więcej, z całą pewnością możemy taniej go zakupić. 
Co sto dni odbywa się Market Day, w którym sporządzany jest bilans 
naszej gospodarki. Regulowane są opłaty za utrzymanie floty (w 
tym i rzeczowe), płacone podatki panom lennym i jednocześnie 
pobierane od lenników. 

Nieodłącznym elementem gry są również walki pomiędzy rodami. 
Pod rozkazami każdej ze stron stoją jednostki ofensywne: gwiezd- 
ne myśliwce oraz najemnicy, Do obrony planet trzeba zakupić 
satelity bojowe — Gunshipy. Należy przy tym pamiętać, by nasi 
żołnierze mieli zapasy uzbrojenia. Walkę można rozgrywać nakilka 
sposobów. Najprostszy to ten, kiedy komputer automatycznie po- 
równuje siły każdej ze stron | decyduje, kto zwyciężył i jakie przy 


tym poniósł straty. Jeśli przegrany był jednocześnie właścicielem | 


planety, o którą toczyła się walka, to może spokojnie kłaść głowę 
pod topór. W innych sytuacjach strona pokonana salwuje się 
ucieczką do rodowej siedziby, pozostawiając na miejscu wszystkie 
swoje dobra. Inną, dedykowaną raczej zapaleńcom strategii i symu- 
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latorów, możliwością jest rozegranie bitwy w sposób znacznie 
bardziej szczegółowy. Nasze siły zostaną podzielone na mniejsze 
jednostki, którym można wydawać różnorodne komendy. Zestaw 
tych poleceń jest na pierwszy rzut oka dość bogaty. Niestety, w 
praktyce się okazuje, że tak naprawdę to równie dobrze mogłyby 
być tylko trzy, cztery, a efekt i tak byłby ten sam. Bitwa kończy się 
zwycięstwem jednej ze stron, jeśli zostanie zniszczony statek baza 
lub myśliwiec dowódcy. W wypadku włączenia się do walki pojazdu 
dowódcy możemy przełączyć się w tryb symulatora. Nie należy 
jednak oczekiwać po nim zbyt wiele. Słaba, ale za to dość szybka 
| grafika, mocno uproszczone 
| możliwości sterowania. 
Program prezentuje się 
znacznie lepiej od strony 'infor- 
macyjnej”. Dość pomysłowa 
stale uaktualniana baza danych 
o każdym z kilkudziesięciu 
(może nawet kilkuset) rodów 
| daje pełny obraz sytuacji w Im- 
| perium. Jeszcze bardziej "po- 
glądowa” jest mapa galaktyki, 
na której przede wszystkim 
ustalamy punkty docelowe sko- 
ków nadprzestrzennych, ale 
poza tym służy ona dostarcza- 
niu wyczerpujących informacji 
o każdej planecie, stanie posia 
dania rodzin feudalnych i szia- 
kach komunikacyjnych. 
| w Starlordzie najwięcej za- 
| strzeżeń można mieć nie do sa- 
| mej istoty gry, ale do poziomujej 
| wykonania. Dźwięk w tym pro- 
| gramie występuje w tak margi: 
| nalnym zakresie, że nie warto 
| naweto nimwspominać. Grafika 
| jest niezła, choć w wielu miej- 
| scach odnosi się wrażenie, że 
| konwersja z formatu PC nie jest 
nazbyt udana (ogólnie rzecz bio- 
rąc, widać, że w stosunku do 
pierwowzoru jest uboższa). Ko- 
lejna sprawa dotyczy obsługi myszy. Nie wiem czemu, ale jest to 
kolejny program firmy Microprose, w którym przesuw myszy odbywa 
się skokami, co nie ułatwia wyboru opcji. Całe szczęście, że komen- 
dy można wydawać i z klawiatury, z czego nie omieszkałem skorzy- 
stać. Zamiast końcowej oceny pozwolę sobie wyrazić nadzieję, iż 
Microprose wyda także agową wersję Starlorda, lepiej wykonaną. 
Roras Sadowski 
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Winchester: 
= dJohna Wuyne'u 
$ do Terminutora 
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O anatomii HI=FI pisze Michał Silski. 


40 - godzinna gra strategiczna, albo cała dyskografia "Nirvany" na jednym CD 
— czy to tylko marzenie — odpowiada Albert Borowiecki 


Winchester — historia jednej firmy, dzisiejsze konstrukcje 
— to naprawdę "wystrzałowy" temat! 


Rower na dwóch stożkach — Marek Utkin przybliża jednoślad jutra. 


Młody Technik, Amiga, GADGAW FORUM, ENTER. Gambier, Młody Technik, NETlarum, PCkurier, UNIXforum wydaje: LUPUS. so. z o. o. 00-739 Warszawa. ul. Stępińska 22/30, tel. 415121 









MUZYKA 


WiiamMobie 

asuwa się tu znako- 

mite rozwiązanie. Trze- 

ba kupić drugi instru- 

ment, być może nawet 
taki sam model, co pozwoli 
zwiększyć liczbę wykorzysty- 
wanych brzmień i jednocześnie 
zdublować liczbę głosów w na- 
szym ministudiu MIDI. Wspania- 
le. Coś tu jednak przeszkadza, a 
mianowicie brak środków płatni- 
czych, co nie jest wcale takie 
dziwne. To prawda, instrumenty 
wciąż tanieją, tak samo jak kom- 
putery. Lecz nie tyle, ile byśmy 
chcieli. 


Na szczęście producenci 
przewidzieli taką możliwość, 
wyposażając większość instru- 
mentów w gniazda memory 
card. Kupuje się specjalny 
wkład, wyglądający jak małe pu- 
dełeczko. Jest to urządzenie 
zawierające chipy pamięciowe. 
Wkłada się je do gniazda w syn- 
tezatorze, tak jak to przedsta- 
wiono na rys. 1. Teraz, w zależ- 
ności od instrumentu i samej 
karty, mamy różne możliwości. 
Niektóre karty przepisują pa- 
mięć do wnętrza instrumentu, co 
sprawia, że chwilowo nie mamy 
dostępu do starych brzmień, ale 
za to mamy nowy bank innych 
barw. Po wyjęciu karty przywra- 
cane są stare barwy. Inne instru- 
menty są tak skonstruowane, że 
możemy wykorzystywać zarów- 
no wewnętrzne barwy, jak i bar- 
wy zkarty. Niektórzy producenci 
montują za dopłatą nowe kości z 
barwarmni już w instrumencie (np. 
modele syntezatorów z serii 
*Proteus"”). Jeszcze inni rozsze- 
rzają częściowo możliwości, za- 
mieniając tylko niektóre banki. 
To wszystko były tzw. ROM 
cards, czyli wkłady stałe. Na 
rynku są jednak też dostępne 
RAM cards, do których możemy 
wpisywać własne brzmienia. 
Pojawiły się nawet karty, które 
nie potrzebują zasilania bateryj- 
nego. Te karty to też dobra 
rzecz, zwłaszcza że niektóre 
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Music-X (cz. 14.) 


BIBLIOTEKI BARW 


No i klops. Zapisałeś ostatnią wolną komórkę w 

instrumencie. Na początku wydawało się, że 256 

barw to dużo. Ale szybko ż życie wybiło Cito z głowy. 

Chcesz zaprogramować sobie nowe brzmienia i nie 

ma miejsca. Trzeba coś skasować. A może jest inne 
wyjście? 


mogą pracować na stałe w in- 
strumencie nie kasując starych 
brzmień. Jednak polski Czyte|- 
nik, zajmujący się muzyką, bę- 
dzie się długo zastanawiał i dwa 
razy obróci w ręku pieniądz, za- 
nim kupi taki chip pamięciowy, 
który za cenę np. 2 mln zł doda 
128 nowych barw. Czy jest coś 
tańszego? 


Z chwilą pojawienia się stan- 
dardu MIDI i cyfrowego sterowa- 
nia instrumentami, a nawet 
znacznie wcześniej, ktoś wpadł 
na pomysł, że przecież wszyst- 
kie ustawienia barwy instrumen- 
tu mogą być zapamiętane w spe- 
cjalnej lokalnej pamięci iw razie 
potrzeby *wyemitowane” na ze- 
wnątrz w celu zapamiętania i ar- 
chiwizacji. Na początku więc in- 
strumenty, czy nawet sekwen- 





cery, miały taką dziurkę, w którą 
wkładało się kabelek, podłącza- 
ło się do... magnetofonu, włą- 
czało record (zapis) i gotowe. Po 
chwili lub dłużej dostawało się 
na taśmie całą pamięć instru- 
mentu. Taki "zrzut* mógł trwać 
nawet kilkanaście minut i przy- 
pominał "na ucho” jako żywo sy- 
gnał wychodzący z dawnych 
komputerków ZX-81 czy Spec- 


| trum. Zbierało się te taśmy 


(szpule), później także kasety, i 


w razie potrzeby znowu wkłada- | 


ło do magnetofonu, naciskało 
tym razem play, w instrumencie 
włączało ładowanie pamięci i za 
jakiś czas otrzymywało nowe 
brzmienia. 


Później czasy się zmieniły i 
całość można było zapisać na 


dysku zamontowanym w instru- | 








Rys. 1. Producenci przewidzieli możliwość rozszerzenia 
brzmień instrumentu przez zewnętrzne karty pamięciowe 
(memory cards). 








mencie. Jednocześnie jednak 
powstało kilka systemów cyfro- 
wego zapisu informacji o dźwię- 
kach, w tym MIDI, co natych- 
miast wykorzystały firmy, stwa- 
rzając programy komputerowe 
do archiwizacji, a później nawet 
edycji brzmień za pomocą kom- 
puterów. 


Nastały bajeczne czasy. Mu- 
zyk mógł od tej pory zrobić z 
dźwiękiem właściwie wszystko. 
Nawet niepełnosprawni muzycy 
mogli podłączyć się do sieci za 
pomocą modemu i ściągać ty- 
siące nowych brzmień prosto do 
paszczy instrumentów. 


Programy do przechowywa- 
nia brzmień bywają łączone z 
edytorami tych brzmień, choć 
można spotkać i tańszy software 
bez edycji, który potrafi tylko 
ściągnąć z instrumentu do kom- 
putera jakieś brzmienie lub całą 
jego pamięć i załadować z po- 
wrotem. Te ostatnie przezna- 
czone są dla osób, które lepiej 
programują brzmienia w instru- 
mencie niż w komputerze. 


Music-X w jednym ze swoich 
licznych ekranów zawiera mię- 


| dzy innymi bibiotekarza (ang. li- 


brarian), który ze względu na 
swój uniwersalny charakter po- 
trafi obsługiwać właściwie każdy 
instrument elektroniczny wypo- 
sażony w MIDI. Wszystko zale- 
ży od liczby modułów współpra- 
cujących z tym programem. 
Podobnie jak program graficzny 
Art Department Professional 
(ADPro) ma możliwość dołącza- 
nia z zewnątrz nowych operato- 
rów, taki Music-X ma standardo- 
wo dołączone moduły do współ- 
pracy z różnymi syntezatorami i 
samplerami, takimi jak: 


ROLAND: D-50, MT-32 (upro- 
szczona wersja D-5); 


YAMAHA: DX-7, DX-100 
(syntezatorek z małą klawiaturą, 
ale o możliwościach dużych in- 
strumentów), TX81Z (expan- 
der); 
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4/5,/6/7 


kickstart v.1.3 


Rys. 2. Ekran LIBRARIAN oferuje użytkownikowi wiele 


opcji. Między innymi... 
CASIO: CZ-1000; 


OBERHEIM: Matrix-6 


Jest to, rzecz jasna, tylko to, 
co znajduje się na samym dysku 
z programem Music-X. Oddziel- 
nie bowiem można nabyć dodat- 
kowe dyski do wszystkich pra- 
wie instrumentów, zwłaszcza że 
producent zapowiada Music-X w 
wersji 2.0 (między innymi z roz- 
szerzoną (do 64) liczbą sampli w 
pamięci i innymi wynalazkami). 
Z tych bardziej znanych są to 
moduły do: 


KORG: M1, P3; 


YAMAHA: TG-55 (expande- 
ry), DX-71l 


KAWAI: K1, K3, K4... 


Jest tego sporo. Kilka przykła- 
dów Czytelnik znajdzie w nume- 
rze 2/94 naszego pisma, na stro- 
nie 46. Przejdźmy do głównego 
ekranu LIBRARIAN narys. 2. Wi- 
doczne są tam różnorakie przyci- 
ski i pola informacyjne. Omówi- 
my z grubsza ich działanie. Przy- 
kłady widać też na rys. 3. 


1. Gdy załadujemy nowy pro- 
tocol lub nową bibliotekę 
brzmień, pojawia się w tej rubry- 
ce rodzaj protokołu obsługują- 
cego dany instrument. Protocol 
jestto pewien mikrokod, zapisa- 
ny w swego rodzaju języku pro- 
gramowania. Za pomocą sym- 
boli definiuje on sposób komuni- 
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Kickstart v.2.04 


Rys. 3. ...zapis brzmień,... 
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kacji między np. instrumentem a 
komputerem. 


2, 3. Włączniki nadawania 


| (SEND) i odbioru (RECEIVE) 


danych z instrumentu, sekwen- 
cera... Sposób posługiwania się 
nimi zostanie omówiony później. 


4. Pole pokazujące numer 
programu w instrumencie (nr 


MUZYKA 


mer, to wysyłanie (SEND) lub 
odbiór (RECEIVE) paczki da- 
nych będzie dotyczył tego wła- 
śnie programu. 


5. Romb, składający się z 
dwóch trójkącików, służy do 
zmiany numeru programu wy- 
świetlanego w polu opisanym 
numerem4. Po wczytaniu przez 
RECEIVE numer programu zo- 





Rys. 4. ...ich edycję, a nawet... 


brzmienia) ewentualnie numer 
rytmu perkusyjnego w automa- 
cie perkusyjnym itd. Na przy- 
kład, jeżeli syntezator ma 256 
brzmień, to pole będzie mogło 
przyjmować wartości 1..256. Je- 
żeli ustawimy tu określony nu- 


stanie uwidoczniony w polu 
oznaczonym liczbą 10. 


6. „Wciśnięcie" guzika ALL 
(stanie się czarny) spowoduje, 
że nastąpi grupowe wczytywa- 
nie programów. | tak: 


Music-X Screen FB 


LALRARU BIAL KOALA 2 KEEEZEZEEEEEEZEEEA 
EDR WEESSE At TOKU "FF TRESAZAIEBA 


ENETOOPENIZTT TAP Z DP ORORRAN, 
URORLRIKACHOPEGLI BICDACZ ŁK. EOEEEEEĄ 
U CEZ WBO ZZA. ZEZZEREEEA 


WETO DOTI ELZEŃ M PITA WEZ 
UAFRLGPORŁALDDACZ LUPA EEEE 
MESS Ak OT NEO G TEKT DZA CAEREOERAA 


cj v.2. czs 





sw YW A 


Rys. 5. W nowszych komputerach program ujawnia pew- 
ne niedociągnięcia w grafice. Tak wygląda w systemie 
2.04 ekran zapisu protokołów. 
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figa HDP Electronies s.e. 


ELECTRONICS s.c. pl. Staszica 7, 50-223 Wrocław, tel. (071) 21-57-82 
OFERUJE DLA KOMPUTERÓW AMIGA 


- umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video Enonośej 

- pracuje w formatach video VHS, VHS-C, S-VHS, Video8, Hi8 

- automatyczne przełączanie wejść Video, Y-C =" 

- be: rednie przesłanianie obrazu komputera w obrazie Video 4 

- miękkie przesłanianie obrazu Video w obrazie komputera 

- inwersja NEA PO ( efekt dziurki od klucza ) 

- przełącznik RGB umożliwia bezpośredni podgląd obrazu Amigi 

- możliwości regoiaci jasności, kontrastu i nasycenia koloru dla 
optymalnego dopasowania obrazu 

- EEE OO składowych RGB w sygnałach wyjściowych 

- prosta obsługa 

- posiada układ kodera CVBAS, Y-C o podwyższonej jakości 


- nie aga żadnego specjalnego oprogramowania 
- współpracuje ze wszystkimi modelami Amig 


DJGI Lab 2.© 


System digitalizacji i obróbki obrazu w czasie rzeczywistym 


+ zestaw składający się z drjtakzets oraz ogrog'amowania DKG LAB 2.0 
EO w ER 
. szybłość | wysok aeróć przeówirzania obraru 

- dgtalzncja obrazu w czas rzeczywistym (tryb B/W) 

» prosta obeługa programu reslzowana systemam ołóse, przyGsków | sownków 

- dwie wersja m. połska | argaska 

ke trybów graficznych Amigi równiaż Amigi 1200 | 4000) 

- zastaw glektów 


pyzy rewal szersza kry 
"O pea 26 bow. uel Użycie 16TT 1 rd 
- szczegółowa instrekcja, opsująca ógtakze: I prog:sm obsługujący w języka polskim 


ce | 




























- umożiwia miśazanie grafai AMIGI z obrazam wideo 
w formatach wdeo VHS, VHS-C, Videca 


pz z BI ZLĄL 
- prosta ja 
-Usdlowitje 20 wes modani Zaię a 

Nowa Niska Cena 3.980.000 zł 





eletekstu dla komputera Amiga 


Zestaw składający się z dekodera 
teletekstu oraz oprogramowania. 
Służy do odczytu dowolnego 
Teletekstu nadawanego przez 
Telewizję Polską, TV SAT. 
Odczytane dane można przeglądać, kam 


nagrać na dysk, drukować. 
Cena 990.000 zł 





PE OR ROWE ORAWY PRO DRA LA <ckro Mak OEI (2. PIOYOMYDKA LAB: CKE wAnacH 
Nowa Niska Cena 4.900.000 zł 


AT-ON HD - szybki kontroler dysku twardego AT-BUS (IDE) dla Amigi 500/500plus. 
Do kontrolera dołączone jest oprogramowanie do obslugi twardego dysku. 
kontroler AT-ON 1.350.000zł kontroler AT-ON+obudowa 1.700.000zł 


Rozszerzenia pamięci dla 
AMIGI 500, 500plus, 600, 1200 


Przełączniki Kickstartów 
KICK-ROM 2.0P | KICK-ROM 1200 
Amigisooi2006 - 790.000zł| dańmigiizo 690.000zł 
Oprogramowanie AMIGA| MIDI PRO 

1*IN, 1*THRU, 2*OUT 
480.000 zł 


Ceny zawierają podatek VAT (stawka 22%) 
Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem 


















Program DIGITON 2.0 jest wspaniałym narzędziem cyfrowego 
przetwarzania dźwięka oraz obsługi samplerów dźwięku. 
- pracuje z każdym typem Amigi - Ksckstart V1.2, VI.3, V2.0, V3.0 
oraz ra każdej konfiguracji pamięc 
- posiada wbudowany system dynamicznego zarządzania pamsęcią 
(DMM - Dynamic Memory Manzgment), klócy wykorzystuje 
nawet najmniejszy fraproent wolnej pamięci 
zarówno typu Chip jak | Fast) 
- pracuże w Mulitaskingu 
- obsługa samsplerów mono i stereo 
- zakres częstośliwości sampłowznia od 4 do 52 kHz 
- znpźs samplingu na dysku w różnych formatach 
- posiada własny plik koafigurzcyjny 
- pełny zestaw Kc do obsługi plików: 
tworzenie powego katalogu, usuwanie pliku, zmiana nazwy pliku 
- bogaty zestaw funkcji edycyjnych sampłingu: 
kopiowanie, wycinanie, wklejanie, miksowanie, kasowanie s1p. 
- zbibe podstawowych efektów specjanych: 
echo, zmiana głośności, podbijanie torów wysokich i niskich, ip. 
- przetwarzanie dźwięku w czasie rzeczywistym: 
echo, pna częstotliwości, przesterowanie, itp. 
- wersja polska i angiclska programu 
















Dałuxe Palnt IV V4.0 
Dełuxe Paint IV V4.5 AGA 


Digi Ton 2 v1.0 
Połonus V1.0 - Edytor tekstu 


pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
Wszystkie urządzenia AE są roczną gwarancją. 


Urządzenia produkowane przez 
w Gdańsku w firmie AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1, tel. (058) 31-33-38 
w Lublinie w firmie XYZ MIKROKOMPUTERY, ul. Okopowa 6, tel. (081) 213-94 

we Wrocławiu w firmie REGOR, ul. K. Miarki 2 





P Electronics można też kupić: 


W sklad zestawu HDP SOUND STUDIO ©) weto: 
sampler, kabe) połączeniowy, 

dyskietka z programem DIGITON 2.0, instrukcja obsługi, 
Program DigiTon2 390.000 zł 
Program DigiToa2 + Sampler (mono, 27 kHz) 540.000 zł 
Program DigiTon2 + Sampler (stereo, 22 kHz) 750.000 zł 
Program DigiTon2 + Sampler (stereo, 52 kHz) 1.200.000 zł 








ile: Untitled 


Protocol Name: D-59.Voices 
LZS LI 
POZO BLE ZUM 


Patch Edi tor Wane: Music-X BxanpleszEdi 


LP WIŁEJ ACTI] 
Mane Length: (08! 


Char Kap: 128428,R8Z,a21988-- 
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PR,12,405.3),0X.188)), (8-K87f),F7 
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SL 


NELL 
Kikstart v.1.3 





Rys. 6. ...konstruowanie własnego protokołu (ang. proto- 


col) przesyłania danych. 


— Przy transterze danych do 
komputera (RECEIVE) zostaną 
wczytane wszystkie programy z 
instrumentu do momentu zapeł- 
nienia biblioteki (16 programów) 
ewentualnie do momentu odczy- 
tania ostatniego brzmienia lub 
jednostki pamięci w instrumen- 
cie. Numer programu będzie 
przy tym automatycznie zwięk- 
szany od numeru ustawionego 
wstępnie gadżetem5. 


— Przy przesyłaniu danych 
na powrót do syntezatora zosta- 
ną one odczytane również gru- 
powo. I tu uwaga. Możemy sobie 
zmienić numer programu za po- 
mocą 5, wtedy brzmienia będą 
załadowane w inne miejsce pa- 
mięci instrumentu niż było to 
oryginalnie. Jeżeli nic nie zmie- 
nimy, to zostaną załadowane 
tam, gdzie były poprzednio. 


Jeżeli guzik będzie nieaktyw- 
ny, to możemy wczytywać i zapi- 
sywać programy pojedynczo na 
zasadach opisanych wcześniej. 


7. Niektóre instrumenty mają 
coś w rodzaju poczekalni. Jeżeli 
uaktywnimy ten przycisk (PRE- 
VIEW zmieni kolor na czarny) 
oraz dodatkowo wyłączymy 
zbiorowe wczytywanie progra- 
mów (ALL), to mamy możliwość 
wysłania (SEND) jednego 
brzmienia, które będzie pamię- 
tane tylko do momentu wyboru 
nowego brzmienia lub wyłącze- 
nia i włączenia instrumentu. W 
przeciwnym razie (przy wyłą- 
czonym PREVIEW) brzmienie 
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zostanie na stałe wpisane do pa- 
mięci i tym samym zamaże to, 
które tam było poprzednio. 


8. Koło napisu "channel" wi- 
dnieje 16 liczb, które symbolizu- 
ją kanały MIDI. Wybieramy so- 
bie kanał, na którym odbędzie 
się transmisja danych. Standar- 





GRAFICZNE 





EDYTORY BRZMIEŃ 


Masic-X Screen 


GL M UZIUNNAAU 


ILEFINTN ZI" 





Rys. 7. Edycja barwy jest też możliwa na poziomie moni- 
tora liczb heksadecymalnych. 


dowo na rysunku ustawiony jest 
kanał MIDI nr 1. 


9. Tubędzie pokazana nazwa 
biblioteki. 


10. Miejsce na numery pro- 
gramów. Nie muszą występo- 
wać po kolei. Patrz punkt 4. 


EDYTORY BRZMIEŃ 
TYPU "GENERIC" 


11. Miejsce na ewentualne 
nazwy brzmień lub innych wła- 
snych parametrów, Klikając tu, 
można wpisać własny tekst. 


W następnym odcinku zapre- 
zentuję przykłady przesyłania 
barw między instrumentami a 
komputerem i pracy z edytoramii. 


ESZNGEŻ r 
BIBLIOTEKI 
BRZMIEN 





Create Pratocel 
ICT 





EDYTORY 
PROTOKOŁÓW 


Rys. 6. Cała struktura ekranu LIBRARIAN w istocie przypomina bibliotekę i półki z 
książkami. Wywołując polecenia z menu (zaznaczone na rysunku) można przejść do 
następnych, głębszych poziomów. 
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S.C. 


Ideran 


tel. 659-18-21 
02-123 Warszawa 


Korotyfskiegó 19a/55, 


Języki, edukacja, programy użytkowe 


EDYTOR TEKSTU POLONUS - 
użytkowników najlepszego, polskojęzyczne 
na rynku. Druk graficzny i tekstow 
formatowanie, wbudowany słownik 
atuty - POLECAMY. [cena: 299.$ 
PROBAZA - profesjonalna, w p 
tekstowe graficzne, druk; stworzo 
Swoje bazy konstruujesz w p 
programu NOTES-BAZA 50% z 
SŁOWNIK POLSKI - dokonuje ko78 
praca z dowolnym edytorem 
ENGLISH TEACHER II - naj 
angielskiego, kilkadziesiąt test 
materiał dydaktyczny. UWAGA! 
- lość ograniczona. [140.000] 
A-WORD 3.0 - dwa słowniki w 
Tłumaczenie tekstów, druk, mow; 
programami, b. duża baza. [cen: 
WORD TEACHER 3.0 - program 
kilkadziesiąt tysięcy haseł, pi 
nauczania [cena: 129.000] 
POLIGLOTA - niemiecki odpowie 
z syntezą mowy! (cena: 99.000] 
TWÓJ PIERWSZY ANGIELSKI 
atrakcyjną animacją, grafiką i 
zabawa. [cena: 180.000] 
MATEMATYKA I-cały materiał 1 
z obowiązującego podręcznika roz 
129.000] 
PANDAPAKIETMATEMA TYG 
funkcje (wraz z kreśleniem ; 
program obliczeniowy. |[cenaaBe 
GEOMETRIA KONSTRUKCYJ| 
animacja, grafika - dokładne przą 
GEOMETRIA II - planimetria; 
pomoc w nauce. [cena: 99.000] 
KIDS MAT - matematyka d 
gwarantują efekty. [cena: 98 
FIZYKA - komputerowy po 


podstawowej i liceum, praktyczny i pomocny: 
CHEMIA - wiadomości z zakresu chemi nieofrg 


Tablica Mendelejewa. [cena: 79.000 
HISTORIA POLSKI - moduły: u 
Powstał przy O Z z 


początkujących. © 

ANTY-WIRUS - naj/e 

Virus Interceptor itp.), 

SOKOBAN - pracujesz ja! 

atrakcyjna gra logiczna, kilki 

BIZNES ZESTAW 5.0 - maga 

kadry, amortyzacja; praca na 
dokumentów, prosty w obsłudze, 
NOTES-BAZA - prosty | wygodny E 
[cena: 99.000] 


Sprzedaż wysyłkowa: 
ALDERAN S.c. 

ul. Korotyńskiego 19a/55 
02-123 Warszawa 

tel. płac (0-2) 659-18-21 


ul. Wita Stwosza 73 
80-305 Gdańsk Oliwa 
tel. 52-45-11 w. 25 
lub 52-13-12 w. 25 


dołącz do szerokiego grona 


dytora dostępnego 
Howolnej czcionki, 
pść to tylko niektóre 


alna baza danych, dane 


ch światowych trendów. 
sposób. Po odeslaniu 


ki, mowa, sprawdzony 
kursu w cenie 50,000 zł 


(ANG-POL i POL-ANG]. 


kość, równolegla praca z innymi 
000] 


iwa, zwrotów i wymowy, 
„ rozbudowany system 


Word Teacher, również 


dla dzieci, 11 części z 
wspaniała pożyteczna 


stkie zadania i ćwiczenia 
ładnie omówione!!! [cena: 


zometrii z komputerem; 
latów. [89.000] 


a, obliczenia - olbrzymia 


grafika i sposób nauki 

h się fizyki w szkole 
ena: 199.000] 

ł nej, w formie graficznej 


śnujący + poczet królów. 


ier skonstruowanych z 


śnienie obsługi Amigi dla 


ke o (VirusZ, BootX, 


óej niż trzy pro- 
gramy otrzyma GRATIS ANTY- 
VIRUS, a A niż ad pro- 
gram: NOTES BAZA 





Niedawno Czytelnicy mogli się zaznajomić z zaga- 

dnieniami, związanymi z użyciem komputera w pro- 

cesach technologicznych i produkcyjnych. Czy jest 

tam miejsce dla Amigi? W tymartykule zajmiemy się 
tą sprawą już bardzo dokładnie. 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


rudno już podawać w 
wątpliwość skalę za- 
stosowań komputerów 
w technice inżynier- 
skiej. Programy projektowania 
CAD, systemy testowania, ba- 
dania jakości — wspominałem 
o nich we wcześniejszych ar- 
tykułach, Powstaje jednak py- 
tanie: czy naprawdę Amiga 
może znaleźć swoje miejsce w 
tej dziedzinie? Nie jest bo- 
wiem żadną tajemnicą, że po- 
wszechnie stosowanym kom- 
puterem jest, niestety w Pol- 
sce niemal wyłącznie, klon aj- 
biemopodobny... Okazuje się, 
że może, i to w sposób dalece 
przewyższający wszelkie 
możliwości pecetów. 

Najsłuszniejszym zastoso- 
waniem komputera w fabryce 
jest kierowanie pracą po- 
szczególnych maszyn, a w 
szerszym ujęciu —kierowanie 
pracą całej linii produkcyjnej 
bądź montażowej. 

Jak to najczęściej wygląda? 
Otóż każde urządzenie jest 
sterowane za pomocą "wła- 
snej” elektroniki, a zarządza- 
nie całą linią wymaga kilku 
komputerów, mających wszy- 
stkie te urządzenia ze sobą 
powiązać (zobacz rysunek). 
Stwarza to często liczne pro- 
blemy niezgodności. Często 
więc, aby obniżyć koszty takie- 
go procesu, projektowana jest 
od podstaw cała linia wytwór- 
czą. Jest ona wyposażana w 
układy sterujące, dające się ła- 
two wiązać we wspólną sieć. 
Jednak koszty zaplanowania 
takiej linii, a nawet wykonywa- 
nia nowych urządzeń, mogą 
pochłonąć oszczędności, wy- 
nikające z ujednolicenia jej 
elektronicznej konstrukcji! 
Urządzenia są z kolei w wyniku 
planowania dość "sztywne". 
Czasami przekomponowanie 
budowy linii tzw. elastycznego 
montażu jest prawie nie do wy- 
konania... Problem jest więc 
dość poważny. 


Oczywiście można zapytać, 
z czego wynika taka sytuacja? 
Powodem jest przede wszyst- 
kim wykorzystywanie do stero- 
wania maszyn bardzo prostych 
układów sterujących, często 
opartych ' na cztero- bądź 
ośmiobitowych procesorach 
czy komputerach jednoukła- 
dowych. Układy zawierają nie- 
wielki program w pamięci ROM 
lub EPROM, minimalną pa- 
mięć dynamiczną RAM..., jak 
więc można się spodziewać 
czegoś więcej? Przyczyna 
najczęściej tkwi w tym, że za- 
kłady mechaniczne, tworzące 
nawet skomplikowane obra- 
biarki, nie mają jednocześnie 
specjalistów elektroników i in- 
formatyków. Korzystają w ta- 
kiej sytuacji z pewnych stan- 
dardowych rozwiązań, modydli- 
kując je dla własnych potrzeb. 
Niewątpliwie też wiele najnow- 
szych osiągnięć w dziedzinie 
informatyki pojawia się w ukła- 
dach sterowania z dużym 
opóźnieniem: częściowo z po 
wodu konieczności ich pełne- 
go przebadania, częściowo z 
powodów wymienionych po- 
wyżej. Jedną z przyczyn jest 
także konieczność zapewnie- 
nia dość jednolitej, a przy tym 
szybkiej i prostej obsługi, tak 
aby łatwo można było prze- 
szkolić ludzi pracujących w fa- 
brykach. 

Nas jednak - interesuje 
przede wszystkim Amiga — 
czy i jak można ją wykorzystać 
w przemyśle? 

W tym miejscu niewielki 
wtręt: zagadnienie to rozwa- 
żałem w swojej, niedawno na- 
pisanej, pracy dyplomowej. 
Zajmowałem się w niej pełnym 
zaprojektowaniem linii tech- 
nologicznej montażu wraz z 
komputerowym, zrealizowa- 
nym na Amidze, układem ste- 
rowania. Program sterujący w 
dużym stopniu wykorzystywał 
dwie największe zalety kom- 
putera Amiga, których właści- 
wie zupełnie są pozbawione 
inne, nawet profesjonalne, 
komputery: wielozadanio- 
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wość (multitasking) oraz oczy- 
wiście ARexx. Poniżej przed- 
stawię zarys planu działania 
opracowanego przeze mnie 
systemu operacyjnego. 
Jedynym rozsądnym roz- 
wiązaniem porządnego ela- 
stycznego programu sterowa- 
nia jest takie opracowanie in- 
teligentnego systemu zarzą- 
dzania, zawiadującego pracą 
urządzeń w linii montażowej, 
aby spełniał on szereg wyma- 
gań. Musiałby być tak przemy- 
ślany, aby dopuszczał współ- 
działanie stanowisk całkowi- 
cie zautomatyzowanych, jak 
też i tych z montażem ręcz- 


być także przygotowany do 
ewentualnej rozbudowy, aby z 





Komputery i inżynieria (cz. 3.) 


AMIGA W PRACOWNI 
IFABRYCE 


czasem można było doprowa- 
dzić do pełnego zautomatyzo- 
wania procesu poprzez stop- 
niową wymianę oprzyrządo- 
wania stanowisk. Narzuca to 
na niego pewne wymagania. 
Po pierwsze system niewątpli- 
wie musi być sterowany kom- 
puterowo, tylko takie sterowa- 
nie może zapewnić jego uni- 


| wersalność i elastyczność. Po 
nym. System taki musiałby | 


drugie obsługa całości musi 
być czytelna, jasna i zrozu- 
miała. Wszystkie te cechy 


można powiązać i określić na- 
stępującymi parametrami: 


— uniwersalność stosowa- 
nia; 

— |atwość modyfikacji; 

— prostota instalacji i ob- 
sługi; 

— oszczędność konstrukcji; 

— odpowiednio opracowa- 
ny interfejs użytkownika. 


Dobrze by było, gdyby sy- 
stem operacyjny był na tyle 


otwarty, aby po dokonaniu nie- 
znacznych zmian nadawał się 
do zastosowania także w innych 
sytuacjach, przy innych maszy- 
nach, innych technologiach. 

Aby osiągnąć te cechy, zo- 
stała opracowana specjalna 
konstrukcja całego systemu 
zarządzania. Otóż każde z ist- 
niejących w linii urządzeń jest 
sterowane i kontrolowane 
przez odrębny, niezależny od 
innych, program. Program taki 
(zwany potocznie sterowni- 
kiem albo z angielska drive- 
rem) musi spełniać następują- 
ce wymagania: 

1) zakresem swojego dzia- 


, łania musi obejmować całą 


pracę sterowanego przez sie- 
bie urządzenia, to jest gene- 








OELUDZC 





Lublin ul. Okopowa 6 
tel. 0-90 235-238, fax (0-81) 213-94 
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| Andrzej Urbankowski 


«Amiga 500. Jak zostać *włamywaczem”?” 


£) LUPUS 





Książka ta została napi- 
sana z myślą o tych użyt- | 
kownikach komputera 
Amiga, których można by 
określić mianem ambit- 
nych graczy.Autor roz- 
poczyna od omówienia 
najważniejszych pojęć 
informatycznych związa- 
nych z *włamaniami", aby 
w głównej części pracy, 
korzystając z tych pojęć, 
zaprezentować Czytelni- 
kom sposoby uzyskiwa- 
nia w grach "nieśmierte|- 
ności” czy "nie limitowa- 
nej” amunicji. Te sposo- 
by to właśnie "włamania", 
czyli zmiany w programie 
gry. W książce zostały 
one ułożone w takim po- 





rządku, że po przećwiczeniu po kolei wszystkich opisanych 
"włamań" gracze, doskonale się bawiąc, zdobędą znajomość 


asemblera. 


Stron 116, format B5, oprawa miękka. 


ISBN 83-85545-27-1 
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TimSort, ul Kościuszkowców 8 
75-350 KOSZALIN Tr (0-94) 43-35-82 
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UWAGA WSZYSCY AMIGOWCY - prowadzimy takża sprzedaż kawą. 
Flop przesyłać na karikac h R kat Należy podać swój pełny 


amawianych progra! ra. 
zamówienia doliczamy kóaty rze zamówieniach większych 
niż jedna sztuka udzielamy 5% na 7 sA roko można otrzymać po 
przesłaniu na nasz adres opłaconej ka! 





Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 
Andrzeja Urbankowskiego 


*Amiga 500. Jak zostać *włamywaczem”?" 


Zamówioną książkę 
odbiorę osobiście w Wydawnictwie cena: 60 000 zł 
proszę wysłać mi pocztą cena: 48 000 zł + 12 000 (koszty wysyłki) 


Mój adres: 

| Imię i nazwisko: ..........uui-e sss sentsstana szwy aero eya zywe zarazek 
MIAStO: -..asmssssęrsoraażozzra era Ezey 0000r ro OTO ELA da oSA na0ÓóW iP iAo YN teartewroeęo 
I PESSEDA POETA re AIR POOL OPC ZZ 


Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
Kupon ważny do 15.11.94 r. 


Warunki otrzymania książki 
(co najmniej 30 proc. taniej niż w księgarniach) 
Aby otrzymać książkę, należy: 
1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na czytel- 
ne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz zaznacza- 
jąc krzyżykiem czy mają one być wysłane pocztą, czy będą odebrane 
osobiście w Wydawnictwie. 
2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 
Lupus sp. z o. 0. 
IX Oddział PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136. 
3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
Wydawnictwo Lupus 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
| dołączając potwierdzenie wpłaty. 
, Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w siedzibie 


Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w Wydawnic- 
twie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbioru. 
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rowanie sprzętowych sygna- 
łów kierowania, kontrolę prze- 
biegu operacji, generowanie 
lokalnych sygnałów błędów i 
obsługa takich sygnałów; 


2) komunikacja z systemem | 


musi zapewniać pelną wymia- 
nę informacji o błędach wyma- 
gających reakcji całej linii, in- 
formacji o gotowości do pracy, 
reakcję na stop awaryjny — 
zarówno samego urządzenia, 
jak i całej linii, oraz funkcjono- 
wanie systemu; 

3) funkcjonowanie nieza- 
leżne od innych sterowników. 

Komputer miałby pelną kon- 
trolę nad procesami i sterował- 
by pracą poszczególnych 
urządzeń poprzez inteligentny 
system zarządzania monta- 
żem. Dzięki niezależności dri- 
verów i możliwości ich dopisy- 
wania system byłby przygoto- 
wany do rozbudowy. Aby za- 
pewnić jego uniwersalność, 
konieczne jest przeniesienie 
właściwie wszystkich wyma- 
gań do oprogramowania steru- 
jącego, aby jak najdalej odse- 
parować je od sprzętu. Im bar- 
dziej można uniezależnić logi- 
kę pracy systemu od fizycz- 
nych urządzeń, tym większa 
jest możliwość dalszej rozbu- 
dowy i modyfikacji systemu 
operacyjnego. Umożliwia to 
także znaczne obniżenie ko- 
sztów automatycznych stano- 
wisk: zamiast drogich skom- 


plikowanych urządzeń auto- | 


matycznych można tworzyć 
układy prostych sterowników, 
a jeden komputer poprzez od- 
powiednio rozbudowany sy- 
stem czujników będzie stero- 
wał całym procesem. Proste 
układy zapewniają trwałość i 
skuteczność działania. Po- 
przez wykorzystanie multita- 
skingu umożliwiamy widzenie 
przez linię montażową jednej 
centralnej jednostki jako całe- 
go szeregu komputerów. Co 
ważne, komputery te mogą się 
ze sobą komunikować, co po- 
zwala zarówno na pełną kon- 
trolę przebiegu montażu, jaki 
jego optymalizację, modyfiko- 
wanie itp. 

Ze względu na istnienie w 
linii montażowej kilku urzą- 
dzeń, konieczne jest utworze- 
nie dość dużej listy takich ste- 
rowników. Aby ich funkcjono- 
wanie było poprawne, ko- 
nieczne jest zapewnienie ich 
działania w tak zwanym czasie 








rzeczywistym. Oznacza to, że 
każdy z programów musi wła- 
ściwie na bieżąco umieć ob- 
służyć (i sterować) każde 
urządzenie. Logiczną konse- 
kwencją takiej struktury jest 
fakt, że wszystkie te programy 
muszą działać jednocześnie! 
Jest to możliwe wyłącznie w 
wypadku wykorzystania kom- 
putera "wyposażonego” w ce- 
chę wielozadaniowości (ang. 
multitasking). Możliwe jest za- 
stosowanie tylko dwóch z do- 
stępnych na rynku kompute- 
rów: 

— komputer klasy PC 386 
lub większy pracujący pod 
nadzorem systemu operacyj- 
nego Windows; 

— Amiga 3000/4000 wypo- 
sażona w wielozadaniowy sy- 
stem operacyjny AmigaDOS. 

Pierwsze rozwiązanie 
odwołuje się do najbardziej 
obecnie standardowego mo- 
delu komputera. Komputery 
IBM PC od ładnych paru lat 
stanowią nie kwestionowany 
standard na dzisiejszym rynku 
informatycznym. Bogata baza 
programowa, niskie ceny 
sprzętu, rozpracowana forma 
elektroniki (karty do slotów 
rozszerzających) decydują o 
dużej popularności i uniwer- 
salności stosowania. Nieste- 
ty, jednak konstrukcji tego 
komputera nie można uznać 
za najnowszą. Nawet wyko- 
rzystanie najnowszych syste- 
mów operacyjnych pracy kom- 
putera (Windows 3.1, Win- 
dows NT) nie pozwala na uzy- 
skanie pełnej wielozadanio- 
wości. Wszystkie wewnętrzne 
operacje (wykonywanie pro- 
gramu, sterowanie grafiką, ob- 
sługa urządzeń wejścia-wyj- 
ścia) wykonywane są przez 
procesor, a tym samym zada- 
nia o szczególnie wysokim 
priorytecie (np. formatowanie 
dysku!) mogą zatrzymać pra- 
cę wszystkich pozostałych, 
zaalokowanych w pamięci 
komputera, programów. 

Drugim istotnym ogranicze- 
niem (także wynikającym z 
konstrukcji _ elektronicznej) 
jest fakt, że ponieważ proce- 
sor steruje i obsługuje wszyst- 
kie zachodzące we wnętrzu 
komputera procesy, aby móc 
jednocześnie uruchomić kilka- 
naście (kilkadziesiąt...) pro- 
gramów i być pewnym ich pra- 
cy w czasie rzeczywistym, 
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MYSZY I SKANERY 


AM 310 

Mysz optyczna o rozdzielczości 350 dpi, 
kompatybilna ze wszystkimi głównymi aplikacjami 
programowymi. Doskonale nadaje się do systemów 
CAD/CAM. 








VIEWSCAN/256 

Ręczne skanery Artec'a są kompatybilne ze 
standardem TWAIN. Teraz można dokupić do 
każdego skanera Artec zestaw umożliwiający pracę 
skanera z notebookiem. Skanuje z rozdzielczością 
800 dpi. 


AM 140 

Dwuprzyciskowa mysz-trackball z podkładką - 
nowość Artec'a. Podwójne zastosowanie i wygoda 
użytkowania. 


Nowe kosmiczne myszy MERCURY, 
SATURN, VENUS i JUPITER Artec'a pracują 
z rozdzielczością 400 dpi. W zestawie dodatkowo 
oprogramowanie graficzne i menumaker. 
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Ab-POZNAŃ" 

61-851 POZNAŃ, ul. Zielona  "Ab-KATOWICE" "Ab-WARSZAWA" 

1 40-157 KATOWICE 02-641 WARSZAWA 
TEL. (061) 531 101 Al. Korfantego 141 ul. Żuławskiego 6/4 
FAX (061) 531 102 TEL./FAX (832) 598 221 TEL./FAX (022) 402 330 


PRZEDSIĘBIORSTWO HANDLOWE "Ab", WROCŁAW, UL. KRAKOWSKA 82, TEL. (071) 44 20 61, FAX (071) 44 60 85 


CAD 


niezbędne jest zastosowanie 
komputera o bardzo wysokiej 
mocy obliczeniowej! Koniecz- 
ne by było wykorzystanie tutaj 
jednostki co najmniej z proce- 
sorem 386-DX, taktowanej ze- 
garem 40 MHz, a jeszcze le- 
piej z procesorem 486-DX. 
Zawyżyłoby to zaś istotnie 
(szczególnie gdy dodamy do 
tego wymagania odnośnie 
wielkości kosztownej pamięci 
RAM) koszt takiego rozwiąza- 
nia, przy i tak nie zachowanej 
pełnej wielozadaniowości. Sy- 
tuacji nie poprawia też, w su- 
mie ślamazarny, system ope- 
racyjny Windows. Powolność 
wykonywania funkcji graficz- 
nych w tym systemie, a właści- 
wie jej brak, jest powszechnie 
znana. 

Druga ze wspomnianych 
możliwości odnosi się do, pro- 
dukowanych przez koncern 
Commodore, komputerów 
typu Amiga o konstrukcji opar- 
tej na procesorach serii Moto- 
rola 680x0. Konstrukcja tych 
maszyn jest stosunkowo 
nowa, a były one projektowane 
od samego początku z myślą o 
wielozadaniowości. Ma to 
swoje odbicie zarówno w bu- 
dowie elektronicznej (szereg 
specjalizowanych procesorów 
i koprocesorów, odpowiadają- 
cych za obsługę pamięci, gra- 
fiki, dźwięku, urządzeń wej- 
ścia-wyjścia), jak też i w sy- 
stemie operacyjnym Amiga- 
DOS, w który są wyposażane. 
Dzięki wieloprocesorowej 
konstrukcji możliwe jest pro- 
wadzenie pełnego multitaskin- 
gu bez obawy zatrzymania 
procesu działania dowolnego 
z uruchomionych programów 
(chyba że poprzez programo- 
wą interwencję — istnieje 
możliwość komunikowania się 
programów w pamięci), nawet 
przy znacznie mniejszych 
szybkościach taktowania 
głównego procesora. Te jed- 
nak z kolei ograniczają wybór 
komputera do jednego z dwu 
typów: modelu Amiga 3000 lub 
Amiga 4000. Oczywiście w grę 
mogą wchodzić i inne modele 
(np. Amiga 2000), o ile będą 
wyposażone w odpowiednią 
kartę przyspieszającą. Specy- 
ficzne cechy systemu opera- 
cyjnego Amigi pozwalają 
stworzyć bezpieczny w użyt- 
kowaniu system zarządzania, 
w pełni zaspokajający potrze- 
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by, związane z założeniami 
projektowymi programu stero- 
wania, i kontroli procesu mon- 
tażu. Wykorzystanie wbudo- 
wanych w komputer Amiga 
mechanizmów komunikacji 
pomiędzy poszczególnymi 
uruchomionymi zadaniami (ta- 
skami) pozwala na ich współ- 
działanie (szczególnie, gdy 
wykorzystamy język ARexx). 
Podobnie też sam interfejs 
sprzętowy można wygodnie 
opracować jako kartę do slotu 
płyty. 

Wszystkie wymienione po- 
wyżej cechy wskazują na to, 
że najlepszym wyborem byłby 
wybór komputera typu Amiga. 
Niestety, każdy kij ma dwa 
końce. Zastosowanie kompu- 
terów firmy Commodore ma 
także pewne wady. Pierwszą 
jest dużo mniejsza (na razie) 
popularność tych komputerów 
w sferze zastosowań użytko- 
wych, szczególnie w Polsce, 
gdzie, niestety, uważane są 
głównie za komputery do za- 
stosowań domowych. Wiąże 
się z tym nieznajomość obsłu- 
gi tego komputera, a tym sa- 
mym konieczność przeszko- 
lenia osób, mających z niego 
korzystać. 

Druga wada to fakt, że po- 
szczególne sterowniki wyko- 
rzystują mechanizmy systemu 
operacyjnego komputera, co 
jest bardzo wygodne, ale wy- 
maga od osoby, pragnącej do- 
konać modyfikacji, dobrego 
zaznajomienia z systemem 
operacyjnym Amigi! A narazie 
specjaliści-informatycy posłu- 
gują się głównie sprzętem 
IBM. Biorąc jednak pod uwagę 
intensywną promocję Amigi 
jako komputera do zastoso- 
wań użytkowych (przełomem 
był chyba ubiegłoroczny Ce- 
BIT), coraz częstsze stosowa- 
nie tego komputera wsieciach 
NOVELL w USA oraz masowe 
pojawianie się wysoko spacja- 
lizowanych, profesjonalnych 
programów użytkowych (w za- 
kresie multimediów Amiga już 
stanowi światowy standard, 
nie kwestionowany przez żad- 
nego innego producenta), 
można mieć nadzieję na zmia- 
nę niekorzystnej sytuacji tego 
komputera w Polsce. Tym sa- 
mym decyzja co do wyboru 
komputera jest jednoznaczna 
— Amiga. Wykorzystany prze- 
ze mnie model to Amiga 4000, 





wyposażona w procesor Moto- 
rola 68EC030, taktowany z 
szybkością 25 MHz: jej moc 


obliczeniową można określić | 


jako zbliżoną do IBM 386-DX;/ 
40 MHZ — 486-SX/25. 
Wybranie komputera Ami- 
ga jako nadzorującego pro- 
ces montażu oraz zastoso- 
wany sposób działania syste- 
mu operacyjnego nadzorują- 
cego ten montaż ma za to do- 


datkowy plus: otóż każdy z | 


driverów, jako tworzony nie- 
zależnie od pozostałych, 
może być pisany przy użyciu 
dowolnego języka programo- 
wania. Może to być zarówno 
Pascal, C, C++, Fortran, Mo- 
dula, czy nawet asembler. O 
ile tylko będą zachowane 
podstawy współpracy z sy- 
stemem operacyjnym Amigi, 
nie ma to najmniejszego 
wpływu na pracę całego sy- 
stemu nadzorującego mon- 
taż. Oznacza to, że na przy- 
kład tam, gdzie zależy nam 
na szybkich procedurach ob- 
sługi sprzętu, użyjemy asem- 
blera, tam, gdzie przeliczamy 
i sortujemy dane, możemy 
użyć któregoś z języków wy- 
sokiego rzędu, jeszcze inne- 
go tam, gdzie projektujemy 
efektowny interfejs użytkow- 


nika. Ten sposób tworzenia | 


systemu zarządzania jest o 


tyle wygodny, że nie narzuca | 


programiście konkretnego ję- 
zyka programowania. Może 
on tworzyć poszczególne 
jego fragmenty w najlepiej 
sobie znanym języku. Przy 
programach dotyczących ko- 
sztownych i wartościowych 
linii produkcyjnych czy mon- 
tażowych w dużym stopniu 
zapewnia to łatwość popraw- 
nego uruchomienia, kontroli, 
czy też po prostu nadzoru 
nad działaniem komputera: a 
to jest po prostu oszczędno- 
ścią i to na dużą skalę. Na 
pewno jest to też czynnikiem 
ułatwiającym przyszłe mody- 
fikacje — zarówno programu, 
jak też i całej linii montażo- 
wej. 

Warto także wspomnieć o 
tak znaczącym zagadnieniu, 
jakim jest interfejs użytkowni- 
ka, a jest on jednym z bardziej 
znaczących elementów tech- 
nologicznych (w pełnym tego 
słowa znaczeniu) projektowa- 
nego na komputerze systemu. 
Od jego klarowności, prostoty 





obsługi i czytelności zależy 
łatwość i wygoda korzystania 
z komputera! Tym samym 


opracowanie ergonomiczne- 


go i jednocześnie estetyczne- 
go interfejsu użytkownika 
jest, obok poprawności dzia- 
łania i odpowiedniej struktury 
blokowej pracy, bodaj czy nie 
najważniejszym elementem 
oprogramowania. Jesttopoza 
tym najbardziej widoczny 
fragment systemu zarządza- 
nia —jego estetyka i czytel- 
ność w istotny sposób rzutują 
na estetykę i efektywność ca- 
łego systemu. Interfejs musi 
umożliwiać zarówno pelną 
kontrolę nad wszystkimi istot- 
nymi elementami linii, kiero- 
wanymi przez komputer, jak 
też dostarczać o niej wszyst- 
kich istotnych dla nadzoru in- 
formacji w sposób jasny i czy- 
telny. Co więcej, sam sposób 
jego obsługi powinien być in- 
tuicyjny. W sposób bardziej 
szczegółowy zajmiemy się 
jednak tym zagadnieniem już 
wkrótce, 

Zalety Amigi i możliwości 
przekomponowania systemu 
zarządzania najlepiej ilustrują 
rysunki. W tym odcinku nie ma 
już miejsca na omówienie za- 
gadnień komunikacji pomię- 
dzy poszczególnymi progra- 
mami: wykorzystywany w tym 
celu ARexx jest po prostu nie- 
zastąpiony! Zajmiemy się tym 
w następnym odcinku. 

Jak z powyższego omówie- 
nia widać, Amiga może się 
świetnie sprawować w co- 
dziennym technicznym życiu. 
I to nie tylko w zakresie projek- 
towania, ale także przy bezpo- 
średniej obsłudze maszyn. A 
na marginesie dodam, że opi- 
sywana konstrukcja układu 
zarządzania pracą elastycz- 
nej linii montażu/produkcji jest 
na swój sposób unikatowa: w 
żadnym ze znanych mi opra- 
cowań (zarówno krajowych, 
jak i zagranicznych) nie spo- 
tkałem się z wykorzystywa- 
niem w pełny sposób multita- 
skingu... Może dlatego, że 
prawie nie istnieje on dla in- 
nych niż Amiga komputerów 
(bo jak się mają Windows do 
AmigaDOS, to wie chyba każ- 
dy, kto miał do czynienia z 
Amigą). Może jest to więc pio- 
nierska praca? Z chęcią zapo- 
znam się z opinią Czytelników 
na powyższy temat. 
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- HIPPO PLAYER 


Programów odtwarzających muzykę, zapisaną w 

różnych formatach, stworzono dla Amigi bardzo 

dużo. O wielu z nich pisaliśmy już na naszych la- 

mach. Z pewnością jednak warto wspomnieć o pro- 

gramiku Hippo Player, który ma kilka rzadko spoty- 
kanych funkcji. 





Jarosław Horodecki 


utorem programu jest 
Kari-Pekka  Koljonen 
alias  Moonstone z 
Finlandii. Program na- 
leży do gatunku freeware, 
może więc być rozpowszech- 
niany bez żadnych ograniczeń 
zarówno w BBS-ach, jak i 
przez firmy sprzedające opro- 
gramowanie public domain. 
Bardzo istotną dla nie- 
których amigowców cechą 
Hippo Playera jest to, iż działa 
on poprawnie nawet pod kon- 
trolą nie spotykanego właści- 
wie już dzisiaj Kickstartu 1.2,a 
przy tym zachowuje wszystkie 
funkcje, występujące w pro- 
gramach o większych wyma- 
ganiach. Hippo Player mimo 
swojej niewielkiej długości 
(niecałe 70 KB) potrafi odtwa- 
rzać muzykę skomponowaną 
za pomocą wielu różnych pro- 
gramów. Do najciekawszych z 


Herkbench Screen 
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pewnością można zaliczyć 
TFMX, TFMX 7V, The Player 
v6.0A, Oktalyzer, choć znaj- 


dziemy również kilka rzadziej | 


spotykanych formatów, jak BP 
SoundMon, Fred, Future Com- 
poser, JamCracker, MED 4ch, 
Music Assembler, SIDMon. 
Najciekawszą jednak proce- 
durą odtwarzającą jest z pew- 
nością Scream Tracker v3.0. 
Dzięki niej możliwe jest odtwa- 
rzanie modułów z pecetowego 


programu o tej właśnie nazwie. 


Moduły te mogą mieć od 1 do 


aż 32 kanałów, a Amiga cał- 
, rzystać dodatkowe możliwo- 
, ści programu, potrzebne są 
| jeszcze biblioteki xpkmasteri 


kiem nieźle radzi sobie z ich 
odtwarzaniem. Oczywiście im 
szybszy komputer, tym lepsze 
parametry odtwarzania można 
ustawić i tym lepsza będzie 
jakość uzyskanego dźwięku. 
Warto zwrócić uwagę, iż jest 
to jedyny program dla Amigi, 
który może odtwarzać takie 
moduły, 

Oprócz, jak widać, sporego 
zakresu rozpoznawanych for- 
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matów, Hippo Player oferuje 
oczywiście także wszystko to, 
w co powinien być wyposażo- 
ny każdy dobry player. Jest 
więc możliwość zdefiniowania 
listy modułów przeznaczo- 


nych do odtwarzania, można . 
wczytywać moduły spakowa- | 


ne (wykorzystywanie bibliotek 
XPK). W Hippo Playerze za- 
stosowano także pełny multi- 
tasking, można więc urucha- 
miać równocześnie kilka nie- 
zależnych okienek programu 
(np. konfiguracja i główne 
okno programu). 

Jak już wspomniałem, Hip- 
po Player ma stosunkowo nie- 
wielkie wymagania. Wystar- 
czy Amiga z 512 KB pamięci, 
choć oczywiście znacznie 
ograniczy to możliwości 
wczytywania spakowanych 
modułów. System Amigi może 
być nawet w wersji 1.2, wyma- 
gana jest też dowolna wersja 
biblioteki reqtools. Aby wyko- 


powerpacker (rozpakowywa- 
niej oraz medplayer (odtwa- 
rzanie czterokanałowych mo- 
dułów w standardzie MED). 
Hippo Player może być uru- 
chamiany zarówno z poziomu 
CLI, jak i Workbencha. Uru- 
chamia się otwierając własne 
okienko na aktywnym ekranie 


Workbench Screen 











publicznym (public screen). W 
głównym oknie programu 
umieszczono wiele gadżetów 
oraz okienek, w których znaj- 
dują się niezbędne informacje. 

Gadżet NEW służy do wy- 
bierania modułów z podanego 
katalogu. Po dokonaniu wybo- 
ru wskazane utwory będą od- 
grywane, począwszy od 
pierwszej pozycji na liście. 
Kolejne kilka gadżetów jest 
odpowiedzialne za obsługę 
odtwarzania. Jest to więc 
PLAY (odgrywanie), CONT 
(kontynuacja odtwarzania), 
STOP (przerwanie odtwarza- 
nia), EJECT (przerwanie od- 
twarzania i usunięcie danego 
modułuj, PREV (poprzedni 
utwór), NEXT (następny 
utwór), < (poprzedni pattern) 
oraz > (następny pattern). O 
ile w danym module jest więcej 
niż jedna melodia, to zapomo- 
cą gadżetów PS oraz NS moż- 
na dokonać wyboru. Kolejna 
grupa gadżetów odpowiada za 
obsługę listy modułów. Znaj- 
dziemy więc takie komendy, 
jak: ADD (dodanie utworu do 
listy), DEL (usunięcie), CLR 
(wyczyszczenie całej listy). 
Na samym dole okna zobaczy- 
my jeszcze suwak, służący do 
regulacji głośności odtwarza- 
nia, oraz gadżet wyświetlający 
na ekranie okno z informacja- 
mi o programie. 
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Dotychczas nie wspo- 
mniałem o jeszcze jednym 
gadżecie, nazwanym PREFS. 
Po jego wskazaniu pojawia 
się na ekranie okno, zawie- 
rające wszelkie opcje, które 
użytkownik może sam zmie- 
nić. 

Pierwszy duży gadżet, 
umieszczony w tym oknie, 
umożliwia ustalenie sposobu 
odtwarzania kolejnych modu- 
łów z listy, a jest ich kilka: 
REPEAT (ciągłe odtwarzanie 
modułów z listy), THROUGH 
(jednokrotne odtworzenie ca- 
łej listy), REPEAT MODULE 
(ciągłe odtwarzanie danego 
modułuj, MODULE (jedno- 
krotne odtworzenie danego 
modulu), RANDOM (odgrywa- 
nie modułów z listy bez za- 
chowania kolejności). Drugi 
podobny do poprzedniego ga- 
dżet służy do wybrania rodza- 
ju informacji, jaka będzie wy- 
świetlana na listwie głównego 
okna: TIME (czas odgrywa- 
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nia), POSITION/LENGTH 
(pozycja długość) lub SON- 
GNUMBER (numer odtwarza- 
nej melodii w ramach danego 
modulu). Te dwie ostatnie 
opcje mogą być jednak użyte 


jedynie przy odtwarzaniu mo- 


dułów w standardzie Protrac- 
kera. 

Dalsze opcje, znajdujące 
się na ekranie preferencji, to 
ustawienie śledzenia komend 





regulujących tempo w modu- 
łach Protrackera, przełącza- 
nie trybu odtwarzania modu- 
łów TFMX (cztery lub siedem 
kanałów), częstotliwości mi- 
ksowania sampli przy odtwa- 
rzaniu więcej niż czterokana- 
łowych modułów S3M oraz 
TFMX. W wypadku tych pierw- 
szych można również ustalić 
jeden z trzech możliwych try- 
bów odtwarzania: stereo, 
mono, surround. 

Jak więc widać, Hippo Pla- 
yer jest mimo stosunkowo ma- 
lej długości programem bar- 
dzo dobrym i starannie wyko- 
nanym. Nie zdarzyło się, aby 
się zawiesił albo spowodował 
jakiekolwiek inne nieprawidło- 
wości w pracy systemu. Hippo 
Player ma również niewygóro- 
wane wymagania sprzętowe, 
dzięki czemu może się stać 
doskonałym  odgrywającym 
moduły programem, przezna- 
czonym dla każdego amigow- 
ca. 





SPRZEDAM 


Amiga 500 — 2,5 MB RAM, zegar, joystick. 
Cena: 7,000,000,-. Syntezator cyfrowy Kawai 
K-1 z edytorem barw. Cena: 11.000,000,-. 
Moduł brzmieniowy Yamaha TG-100. Cena: 
10,000,000,-. Dodatkowo utwory dla Music-X 
napisane z wykorzystaniem tego sprzętu. Ra- 
zem lub osobeo, Adres: Mariusz Łowiński, al. 
Chopina 4/R2, 63-101 Śrem. [105-893-02] 


Amiga 500 — sprzedam lub zamienię. 2,5 MB 
RAM, monitor 10485, filir Polaroid CP-Uni- 
versal. podstawka. stacja 3,5", 200) dysków, 
sampler i ine dodatki, Cena: 14,000,000,-, 


Adres: Tomasz Kowalski. ul. Starzyńskiego 


26/9, 59-700 Bolesławiec, [106-043-04] 


Amiga 500 — 1 MB RAM, modalatee, 60 dys- 
kietek, joystick, mouse pad. Cena: 5500,00». 
AGiion Repłay Mk III. Ceaa: 1,250,000.-. Ad- 
res: Damian Domniniuk, ul. Korczaka 12/32, 16- 
400 Suwałki. Telefon; 664778 po 20400. [101- 
071-405] 


Amiga 500 — I MR RAM z zegarem. Cena: 
3,500,000,-. Sterownik AT-Bas (A-508), Cena: 
2,500,000),-. Zainstalowane 2 MB RAM z maż- 
liwością rozszerzenia do 8 MB. Cena: 
3,000,000,. Dysk Twardy 85 MB. Cena: 
3.500,000,-. Adres: Bogdan Wilczanowski, al. 
Gagarina 4/4, £7-10X1 Taruń. [102-387-06] 


Amiga 500 — I MB RAM (ChiprFast) + dodar- 
ki (sampler, joystick, dyski, Discbox 100, lite- 
rafura, pokrywka), Cena: 4,0X40),000.-, Adres: 
Grzegorz Gąsiarek, ul. Cedyńska 20/4, 71-467 
Szczecin. Telefon: 522622 (prosić Grzegarza). 
[105-1%4-07] 


Amiga 500) — v1-3, rozszerzenie pamięci da l 
MB z zegarem. przełącznik Chip/Fast, mysz. 
modulator, kabel Amiga-Euro, sarpler stereo, 
dyskietki, Iserstura, Cena; 5,200,000,-. Adres: 
Daniel Gruchacz, ul. Staszica Ila/19, 67-100 
Nowa Sól. Telefon 76350, [105-643-10/24] 


Amiga 500 — 512 KB Chip RAM, modalator 
520, pokrywka na klawiaturę, kable, magazyny 
Top Sccerei, Cena; $,500,000,-. Adres: Barnaha 
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GIEŁDA 








AMIGI 


Pyrak, ul, Kościelna 16, 07-106 Medzna. (103- 
4587-12] 


Amiga 6%) — bardzo dobry stan, konfigurac ja 
podstawowa + moese pad + 40 dyskietek z 
pudełkiem. Instrukcja dla początkujących 
(*Wwarkbench 20%. Pilne! Cena: 6,0001,000,- 
zł. Adres: Mariusz Pieróg, ul. Górska 1, 34-480 
Jabłonka, woj. pawosadeckie. [100-000-017 


Amiga 1200 — Cena: 8,000,000],-, Adres: Ale- 
ksanxder Olszewski, ul. Przyjaźni 73/7. Wro- 
cław. Telefon: 608833 pa godzinie 15:00. 
[101-395-21] 


Amiga CDTV — I MB Chip RAM, stacja dys- 
ków, przełącznik AMNĄCDTYV, port joysticka, 
mouse pad. Cena: 6,300,00X1,-, Adres: Andrzej 
Groedys, ul. Wróblewskiego IR/2, 44-100 GIi- 
wieę. [104-346-(/3] 

Archiwalne nemery czasopism kampulero- 
wych: Bajtek — 6/93. Cena: 120%)... C£A — 
793. Cena: 10,000,-. 3/4, Cena: 12,000,- 
Kebab —4/93. Cena: 12,00X1,-. Gambler — 8/ 
84, Cena: 18,000, Chip — 5/94, Cena: 
15,000.-- Amigowiec — 8/94. Cena: 24,000,- 
„ Doliczam koszty wysyłki. Zapłata za pobra- 
niem pocztowym. Przy większych zakopach 
rabat! Adres; Radasław Michalak, ul. Kiliń- 
skiego 3. 96-100 Skiemiewice. [106-133-25] 


Karta turbo A2630 do Amigi 20XW (procesor 


MC 658030/27 MHz, koprocesor 68882/34 
MHz, 2 MB 32-bimowej pamięci Fast), Cena: 
14,000.000,-. Koatroler SCSI GVP z 4 MB 
pamięci, Cena: 7,000,000,-, Twardy dysk Qu- 
antum LPS 1055 (nowy, pojemność 105 MB). 
Cena: 6.500,000,-. Twardy dysk Quantum 
LPS 2405 (gwarancja, pojemność 240 MB]. 
Cena: 9,500,000,-. Twardy dysk Maxtor LXT 
2138 41,5 roku, pozemność 213 MB). Cena: 
8.000,000.-. Monitor 10548 (10 miesięcy). 
Cena: 6,500,00W0,-. Stacja dysków 5,25* 
TEAC + ok. 400 dyskietek Verbatim, Cam- 
pan. Cena: 2,500,000.-. Stacja dysków 3.5" 
Chinon + ok, 200] dyskietek Verbatim. Cena: 
3,000,000.-. Adres: Wiesław GÓRSKI, ul. 
Orłowska 3/7, 03-571 Warszawa. Telefon: 
6797306, [101-734-14] 


Kontroler HD AT-Bas 508 do A5%W firmy bsc 
(Niemcy) z 2 MB pamięci Fast (maks, $ MB). 
Cena: 3,000,000,-. Adres: Aleksander Olszew- 
ski, ul. Przyjaźni 73/7, Wrocław. Telefon: 
6018833 po godzinie 1540. [101-395-20] 


Rozszerznie pamięci Memory Master 1200 (5 
MB 32-hitowego Fast RAM: 6 miesięcy gwa- 
runcji). Cena: 6,500,000,-. Drukarka LC-200 
kalor. Cena: 4,5W0),0XW0).-. Filtr Palarosd CP- 
Universal. Cena: 1,500,000,-, Oryginalna gra 
Ganship 2000. Cena: 350,000,-. Adres: Robert 
Nowak, ul, Św, Lepaanda 65/22, 32-700 Boch- 





mia, Telefon: grzecznościowy 25871 w gadzi- 
nach 16:00-20:00. [100-400-27]. 


Twaindy dysk Toshiba 2,5" 210 MB z kabelkiem do 
AGD0WY1200, FOP. Cen 6,000,000,-. Telefon 
471761 Kraków (Urszula Markocka), [ 1009-099-%9] 
Video Backup System. Cena: 300,000),-. Pomo- 
gę w wykonaniu takiego złącza. Informacje — 
koperta + znaczek za 3,5%%0),-. Adres: Daniel 
Gruchacz, ul. Staszica I0a/19, 67-100 Nowa 
Sól. Telefon: 76350, [105-643-23] 


KUPIĘ 


Amigę 1200 — na gwarancji. Adres: Barnaba 
Pyrak, al. Kościelna 16, 07-106 Medzna, [102- 
487-13] 


Amigowca 1,2/92, 1,293; CRA 11/93; Maga- 
zyn AMIGA 6/93 oraz wszystkie 2 92 r. Adres: 
Grzegorz Gąsiorek, ul. Cedyńska 2044, 71-667 
Szczecin. Telefon: 522622 (prosić Grzegorza). 
[105-194-08] 


Dokładnie (strana po stranie) przetłumaczooe 
książki kupiane ż Amigą 500 1.3 z wersji nsc- 
mieckżej: Benutzerhamdbuch, AmigaDOS 1.3. 
Agppelizer. Starter, Amiga Basie, Adres; Mse- 
czysłuw Smagliński, ul. Broniewskiego 99/3, 
54-309 Wałbrzych. [100-000-19]. 


Magazyn Amiga z lat 1992, 1992. Adres: Rado- 
sław Michalak, ul. Kslińskiego 3, 96-100 Skier- 
niewiee. [106-133-26]. 


-_ WYMIENIĘ 


Amigę 50%) [v1.3, rozszerzenie pamięci do I 
MB z zegarem. przełącznik Chip/Fast, mysz, 
modulator, kabel Amiga-Eura, sampler stereo, 
dyskietki, literatura] NA: PC AT (lub wyższy) 
z ewentualną dopłatą. Adres: Daniel Gruchacz, 
ul. Staszica 1 la/19, 67-100 Nowa SóŁ. Telefon 
76350, (105-643-1 1] 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 
Nawiążę kontakt z osobą posiadającą modem 
(tylko w Szczecinie). Adres: Grzegocz Gąsto: 


rek, ul. Cedyńska 20M, 71-667 Szczecin. Tele- 
fan: 522622 (prosić Grzegorza). [105-194-090] 
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Jeszcze raz 


PACKET RADIO I AMIGA 


Pawel Soltysiński 


omputer to takie urzą- 
dzenie, które stopnio- 
wo przydaje się coraz 
szerszej rzeszy użyt- 
kowników. O packet radio już 
sporo osób zdążyło usłyszeć, 
ale co to dokładnie jest, tego 
na ogół się nie wie. Wiadomo, 
że obecnie staje się popularne 
podłączanie naszych kocha- 
nych maszynek do różnora- 
kich modemów  telefonicz- 
nych. Ale korzystanie z telefo- 
nu drogo kosztuje. 
Alternatywą może być packet 
radio. Różnice w działaniu wy- 
nikają z różnych okoliczności, 
w jakich oba sposoby komuni- 
kowania się komputerów "doj- 
rzewały” do swoich aktualnych 
postaci. Twórcy modemów tele- 
fonicznych na czas zwietrzyli 
otwierający się rynek zbytu, bo 
komputerów sprzedawano co- 


raz więcej, a telefon (w innych 


krajach) jest właściwie w każ- 
dym domu. Transmisja packet 
radio została wprowadzona 
"pod strzechy" przez radioama- 





torów, którzy na początku lat | 


osiemdziesiątych postanowili 
podłączyć swoje gadające ra- 
dyjka do świeżo zakupionych 
komputerów. Po wielu próbach i 
odrzucaniu kolejnych nieuda- 


nych projektów ostatecznie za- | 


adaptowano stary protokół ko- 
munikacyjny X.25 do potrzeb 
amatorskich (jego nazwę zmie- 
niono na AX.25; A—amatorskij. 
Dokonała tego w 1982 roku po- 
wołlana rok wcześniej w Tucson 
na Florydzie (USA) grupa radio- 
amatorów TAPR (Tucson Ama- 
teur Packet Radio). W roku 
1983 powstaje pierwszy spe- 
cjalizowany modem (TNO), 
który pozwala na współpracę 
komputera z radiem. 


Na czym polega 
packet radio? 


Packet radio powstało w celu 
umożliwienia przesyłania po- 
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Od redakcji: W poprzednim numerze zamieściliśmy 
pierwszy artykuł o coraz bardziej popularnym packet 
radio. Tuż po skierowaniu numeru 9/94 do druku otrzy- 
maliśmy poniższy tekst, którego autorem jest pionier 
packet radio w Polsce, propagujący to rozwiązanie 
jeszcze wówczas, gdy najpopularniejszym komodor- 
kiem w naszym kraju był 064. Artykuł ten porusza 
podobne problemy co wspomniany tekst z numeru 
poprzedniego, jednak z nieco innego punktu widzenia. 


między komputerami różnych 
danych (tekstów, obrazków, 
programów komputero- 
wych,...) z wykorzystaniem 
transmisji radiowej. Prędkość 
transmisji sięga 2400 bitów na 
sekundę (najczęściej używana 
jest prędkość 1200 bitów/s; no 
cóż, nie jest to dużo). Dane te 
są przetwarzane przez modem 


w serie dwutonowych sygna- 
łów dźwiękowych, które są do- 
prowadzane do wejścia mikro- 
fonowego radionadajnika. 
Można uzyskiwać większe 
prędkości, ale innymi już meto- 
dami i większym nakładem fi- 
nansowym. Protokół AX.25 
grupuje wysyłane informacje w 
paczki (ang. packet). Dzięki 
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zaawansowanemu systemowi 
unikania błędów transmisji 
paczki błędnie odebrane wysy- 
łane są ponownie do stacji 
odbiorczej. Dzięki temu można 
być zupełnie pewnym stupro- 
centowej wierności przekazu. 
Wysyłanie danych w postaci 
odpowiednio  "zaadresowa- 
nych” paczek pozwala praco- 
wać na tej samej częstotliwości 
radiowej wielu stacjam w tym 
samym czasie. Interesującym 
faktem jest to, że przekazujące 
sobie informacje stacje nadaw- 
cze nie muszą się nawzajem 
słyszeć! Mogą bowiem korzy- 
stać z innych pracujących sta- 
cji packet radio, które znajdu- 
jąc się pomiędzy nimi będą w 
automatyczny sposób przeka- 
zywać sobie napływające wia- 
domości. Do takiego przekazy- 
wania wykorzystać można do 
ośmiu stacji obcych. Z czasem 
postawiono specjalne stacje 
automatyczne, które zbudowa- 
ne w dogodnym miejscu (z 
punktu widzenia ich słyszalno- 
ści), pracują tylko i wyłącznie 
jako stacje-pośrednicy. Nazy- 
wa się je digipeaterami (lub w 
skrócie: digi). Przy większej 
liczbie użytkowników packet 
radio digipeatery buduje się w 
ten sposób, by zapewnić po- 
między nimi łączność w każ- 
dych warunkach — tak powsta- 
ja stałe połączenia (ang. link). 
Podobnie jak w wypadku sieci 
opartych na połączeniach ka- 
blowych, buduje się stacje 
zwane BBS-ami, które pracują 
na tych samych zasadach co 
BBS-y telefoniczne. Zarządza- 
ją one pocztą elektroniczną i 
udostępniają swoje zbiory dys- 
kowe użytkownikom. 


Co jest potrzebne 
do rozpoczęcia pracy 
z packet radio? 


Oczywiście RADIA. Jeżeli 
masz licencję krótkofalarską i 
jakieś pracujące na pasmach 
amatorskich radio, sprawa jest 
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prosta. Jeżeli nie, to zdaj eg- 
zamin, zdobądź uprawnienia, 
a radio kup. Może to być zwy- 
kłe CB-radio, byle z emisjami 
SSB i kilkoma tzw. czterdzie- 
stkami. 

KOMPUTER. Jak wskazuje 
praktyka, musi to być kompu- 
ter popularny, bo dla takiego 
ktoś już zdążył napisać odpo- 
wiednie oprogramowanie. Do 
szczęśliwców należą nawet 
posiadacze C-64 i małego Ata- 
ri. Dla Amigi jest tego oprogra- 
mowania trochę, w sam raz 
tyle, żeby nie usiąść i nie pła- 
kać. Najwięcej tego dobra jest 
dla Smutnego, tzn. eee.. dla 
peceta. 

PUDEŁKO pomiędzy kom- 
puterem a radiem, zwane nie- 
zbyt precyzyjnie modemem. 
Mamy tu kilka możliwości: 

— TNC (Terminal Node 
Controller) jest w zasadzie 
małym komputerem z jakąś 
niewielką pamięcią RAM do 
przechowywania informacji 
oraz z EPROM-em, zawierają- 
cym oprogramowanie packet 
radio, zwane także Firmware. 
TNC zawiera także modem 
(ang. MoOdulator/DEModula- 
tor), który tyra przy prze- 
kształcaniu danych cyfrowych 
na sygnał dźwiękowy oraz, w 
przypływie dobrego humoru, 
przy dekodowaniu odbiera- 
nych sygnałów dźwiękowych 
na informacje zrozumiałe dla 
komputera. Wbudowany port 
szeregowy pozwala na podłą- 
czenie tego ustrojstwa do 
komputera, gdzie po drugiej 
stronie powinno już czyhać 
odpowiednie oprogramowanie 
komunikacyjne packet radio. 
Najbardziej popularnym TNC 
jest TAPR TNC-2, dla którego 
dostępne jest wiele dobrego 
oprogramowania. Zaletą urzą- 
dzenia jest możliwość pracy 
bez podłączonego komputera. 
Pracujące w eterze stacje 
mogą się łączyć i np. zosta- 
wiać swoje wiadomości na za- 
sadzie zbliżonej do pracy au- 
tomatycznej sekretarki. 

— MMC (Multi Mode Con- 
troller) jest podobnym urzą- 
dzeniem do TNC, z tym tylko, 
że oferuje także możliwość 
pracy innymi transmisjami cy- 
frowymi, jak np. RTTY, FAX, 
CW i inne. MMC zawiera naj- 
częściej kilka wewnętrznych 
- modemów — po jednym dla 
każdego z rodzajów emisji, i 
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używa oprogramowania, które 
jest napisane specjalnie dla 
tego urządzenia i jest zwykle 
razem z nim dostarczane. 

— *Goły" MODEM. Jest to 
rozwiązanie, w którym stero- 
wanie MOdulatorem/DEModu- 
latorem przejmuje sam kom- 
puter. Jest to bardzo prosty 
modem i znalazł on zastoso- 
wanie we współpracy z takimi 
programami, jak np.: DIGI- 
COM (Commodore 64), BAY- 
COM lub TFPCX (Smutny) lub 
AmiCom (Amiga). Modem taki 
zwykło się nazywać BAYCOM 
od nazwy pierwszego współ- 





pracującego z nim programu. 
Ponieważ takie rozwiązanie 
sprzętowe jest bardzo proste, 
Iwia część pracy spada na 
komputer, który musi być wy- 
starczająco szybki (np. A500 
podczas pracy z tym mode- 
mem *nie wyrabia”). Moja 1200 
sobie radzi, a po dodaniu 32- 
bitowego Fast RAM-u to trze- 
ba się przyglądać, aby zauwa- 
żyć jakieś spowolnienie pracy. 
Podczas przeróbek działają- 
cych modemów, które były 
przedtem używane na PC, na- 
leży pamiętać o tym, iż kon- 
struktorzy Amigi przestrzegali 
standardu sygnałów na łączu 
SERIAL i pojawiać się tam po- 
winno -12 V zamiast O, jak to 
ma miejsce w wypadku PC. 
Zorientowani będą "zoriento- 
wani"... 

A teraz trochę o zwyczajach 
panujących w eterze. Każda z 
pracujących osób posługuje 
się swoim znakiem wywolaw- 
czym, który powinien być 


utożsamiany tylko i wyłącznie 


' złąosobą. Jest to bardzo waż- 
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ne w wypadku adresowania 
wszelkiej korespondencji. O 
ile osoby posiadające znak 
przyznany wskutek pomyślnie 
zdanego egzaminu państwo- 
wego (pasma amatorskie) nie 
mają problemów z dublowa- 
niem się znaków wywoław- 
czych, o tyle osoby pracujące 
na packet radio w pasmie nie 
strzeżonym (CB) zwykle wi- 
kłają się w niezły bałagan. U 
zarania pracy nad emisją pac- 
ket radio w pasmie 11 metrów 
pewien sympatyczny Włoch 





rozwiązał ten problem poprzez 
propozycję założenia bazy da- 
nych wszystkich znaków wy- 
woławczych i przydzielanie 
nowych wg kolejności zgło- 
szeń. System ten został na- 
zwany ROMA-Packet-Group 
(w skrócie PG) i skutecznie 
uniemożliwia dublowanie się 
znaków w obrębie grupy. W 
Polsce, nie wiedzieć czemu, 
nie bardzo się przyjął i czasa- 
mi odkrywamy, że używane u 
nas znaki bywają podobne. 
Pracujące na świecie BBS-y 
zawierają oprócz listów także 
sporo oprogramowania (w mo- 
mencie gdy piszę ten tekst 
moja Misia pracuje z AmiCo- 
mem, wysyłając do BBS-u ak- 
tualną wersję polskich "lokali" 
grupy WFMH). Najłatwiej 
mogą z niego korzystać ci, 
którzy do BBS-u mają dostęp 
bezpośredni, Dla tych, którzy 
mieszkają dalej, a dany board 
znają tylko z obserwacji "lata- 
jących po eterze” paczek da- 





nych, istnieje możliwość zdal- 
nego ściągnięcia "spisu in- 
wentarza" lub dowolnego z 
dostępnych programów. 

Pomimo niedogodności pac- 
ket radio (mała prędkość dla 
tych, których rozpieściły szyb- 
kie modemy telefoniczne) ten 
rodzaj komunikowania się z 
wykorzystaniem komputerów 
jest relatywnie najtańszy. Jest 
to argument nie do odparcia. 
Jedyna inwestycja jest ko- 
nieczna na początku (sprzęt), 
a połem można do woli spę- 
dzać noce nad klawiaturą. Ro- 
snąca popularność PR spowo- 
dowała nawet dopuszczenie 
jego użytkowników np. do sie- 
ci InterNet, co w wypadku ob- 
sługi poczty elektronicznej 
jest wystarczająco wygodnym 
rozwiązaniem. 

Coraz częściej BBS-y pac- 
ket radio to prawdziwe kom- 
bajny, które umożliwiają prze- 
cinanie się linii komunikacyj- 
nych, udostępniając użytkow- 
nikom np. tzw. GateWay, czyli 
zautomatyzowane przejścia 
pomiędzy packet radio a tele- 
fonami, faksami, InterNetem, 
łączami satelitarnymi, innymi 
częstotliwościami itp. Tego 
typu BBS powstaje właśnie w 
Szczecinie. Po zakończeniu 
wszelkich prac "rozwojowych" 
i odpowiednich próbach nie 
omieszkamy poinformować o 
wszystkim Czytelników na ła- 
mach Magazynu AMIGA. 

Program AmiCom 2.1 jest 
dostępny w postaci archiwum 
LHA, np. w BBS telefonicznym 
(Silver Dreama) w Szczecinie 
pod numerem 091/540431, a 
autor niniejszego skromnego 
omówienia zachęca do wysy- 
łania do niego poczty packet 
radio pod adresem: 

POL008 © 
GER055.4LHN.GER.EU ! 
26.820 MHz LSB 

Objaśnienie: 

POL008 — mój osobisty 
znak wg Roma-PG (czyli Pol- 
ska, ósmy w kolejności). 

GER055-8 — to BBS, do 
którego mam stały dostęp 
(znajduje się onw Niemczech, 
zastąpił nasz polski, który jest 
w "remoncie" —POL004-8). 

26,820 MHz LSB — to czę- 
stotliwość pracy BBS-u wraz z 
oznaczeniem modulacji. 

Serdecznie pozdrawiam i 
zachęcam do przeżycia nowej 
przygody. 
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Od Redakcji: Dzięki naszym nieocenionym Czytelnikom możemy wznowić tę dawno zapomnianą, 
a pożądaną, rubrykę. Ostatnio otrzymaliśmy dwa różne schematy video backupów — pierwszy przezna- 
czony dla Amig "małych”, drugi dla 'większych”. Autorzy zaprezentowali nam także działające egzem- 


plarze urządzeń. Zdecydowaliśmy, że oba opisy i rysunki zamieścimy razem. 


Wprawdzie Autorzy podkreślają to w swoich tekstach, niemniej zgodnie z przysłowiem "strzeżonego 
Pan Bóg strzeże” ostrzegamy: JEŚLI NIE CZUJESZ SIĘ NA SIŁACH, NIE BIERZ LUTOWNICY DO RĘKI 
I POPROŚ O POMOC KOGOŚ BARDZIEJ OBEZNANEGO ZTYM URZĄDZENIEM. [rek] 





Tadeusz Knapik, 
Krzysztof Matlak 


ierwszym zaskocze- | 
niem kupującego jest 
zazwyczaj rozmiar | 


sprzętu. Niewielkie pu- 
deko, trochę mniejsze od sam- 
plera. Jeżeli klient zdecyduje 
się na jego otworzenie, a zna 
się co nieco na elektronice, 
zdziwienie to się potęguje. Po 
policzeniu elementów okazuje 
się, że video backup zawiera 
kilka rezystorów, kondensato- 
rów, diod i jakiś układ scalony. 
Zazwyczaj ma on zdrapane 
oznaczenie lub wszystko jest 
czymś zalane, co ma utrudnić 
powielanie tego *cudu techni- 
ki”. Nie jest to trudne, zważyw- 
szy że jeśli ktoś już wydał pół 
miliona, to nie bardzo mu zale- 
ży na kombinowaniu, co tam 
jest w środku. Niech sobie bę- 
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Video backup jest propozycją dla użytkowników | 
. Amigi, pragnących przechowywać swe dane na ta: 


dzie, co chce, byle chodziło jak 
trzeba. A jeśli nawet się w jakiś 
sposób dowiedział, to zakłada 
z kumplem dwuosobową spół- 
kę bez żadnej odpowiedzialno- 
ści i wykorzystuje to jako 
źródło profitów. 

Ciekawą rzeczą jest to, że za 
cenę najtańszego w tej chwili 
(lipiec) video backupu, amigo- 


waniu może złożyć układ i je- 
szcze kupić sobie dwie napraw- 
dę dobre kasety wideo. Ogólna 
cena elementów nie powinna 
przekroczyć 20 tys. zł, do tego 
należy jeszcze dodać 40 tys. zł 





wiec znający się trochę na luto- | 


śmie wideo. Jego często chwaloną zaletą jest cena, 
dużo mniejsza od kosztów zakupu streamera. Czy 
na pewno jednak jest taki tani? 


ceny dość sporej w stosunku 
do zawartości (wliczając nawet 


dyskietkę). 
Przejdźmy do konkretów. 


| Rysunek przedstawia schemat 


ideowy video backupu. Jeśli 


| ktośnie rozpoznaje symboli re- 


(maksimum) na gniazdko sze- | 
regowe, jeden chinch i jakąś | 
obudowę, a potem kilka złotych | 


na przewód. Słowem, 100 tys. 
zł to na wideo backup aż za 
dużo. 

Jeszcze bardziej można się 
zirytować faktem, że układ ten 
pełni tylko funkcję przystoso- 


wania sygnału z magnetowidu | 


(lub odtwarzacza) dla Amigi, 


natomiast całą resztę robi pro- | 


gram. Programiści, którzy na- 
pisali program, postanowili 
rozprowadzać go jako share- 
ware, natomiast producenci 
żądają za video backup system 


zystorów, diod itp., to proponu- 
ję zwrócić się o pomoc do ko- 
goś bardziej obeznanego (np. 
hydraulik). "WY" na schemacie 
to wyjście przekazujące dane 
do komputera, a *VI" oznacza 
wejście sygnału z wideo. 

Video backup podłącza się 
do portu szeregowego (SE- 
RIAL) Amigi. Pobiera on z tego 
portu: +12 V (pin 9.), -12 V (pin 
10.) oraz masę (pin 7.). Dane 
przesyłane są do komputera po 
linii RXD (pin 3.). 

*Jednostką centralną” ukla- 
du jest komparator napięcia 
ULY 7710N (produkcji pol- 
skiej). Jest on produkowany w 
dwóch wersjach: ośmio- i 





Out 








+ 12 V (Wec.) 


R1 - 18 kOhm 


RZ - 1.3 kohm 


RA - 24 kOhm RS - 128 Ohm 
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RZ - 43 kOhm 


ULY 771APE 
8 pin: 2. wejście "+" 3. wejście "-—7 4. Ucc- 7. wyjście 9, Uzc- 
14 pimi 3. wejście ”+" 4, wejście "-7 6. Uzr- 9. wy.jście 11. Ucr- 


1| Kandenzatory 
elektrolityczne 
2x1 mf 


. r Kondensatory 


zx 608 nr 
D| Diody 

2 m BAVP 17 
E> Kkosparztor 

ULY 7718N 


VI - Video In 


HY — Hyjscie 
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Pod 
schematem " zamieszczony 
jest opis wyprowadzeń dla obu 
wersji. Przy odrobinie chęci 
cały układ można zmieścić w 
obudowie gniazdka, wyprowa- 
dzając z niego przewód za- 
kończony chinchem. 

Video backup należy podłą- 
czyć w następujący sposób: 

— gniazdo Video Out w ma- 
gnetowidzie (lub odtwarzaczu) 
połączyć z VI w backupie (po- 
przez ten przewód komputer 
odczytuje dane z wideo); 

— gniazdo Video In w ma- 
gnetowidzie (lub odtwarzaczu z 
możliwością nagrywania) z wyj- 
ściem wizyjnym Amigi, a więc 
MONO koło wyjścia RGB (COM- 
POSITE-VIDEQ w CDTV) — to 
podłączenie służy do nagrywa- 
nia danych na kasetę. 


czternastonóżkowej. 


Działanie układu najłatwiej | 


sprawdzić, wybierając Floppy 
Backup w menu programu (ma- 
gnetowid powinien być włączo- 
ny na kanale AV). Jeżeli wszyst 
ko jest w porządku, to po poda- 
niu stacji źródłowej i wciśnięciu 
lewego klawisza myszy program 
rozpocznie wysyłanie danych (w 
wersji 2.0 trzeba jeszcze odcze- 
kać 5 sekund). W innym wypad- 
ku wyświetli raport o błędzie. 
Jeżeli masz wspomniany wy- 
żej odtwarzacz bez możliwości 





nagrywania, jedynym spraw- 
dzianem może być próba zgra- 
nia czegoś z uprzednio nagra- 
nej kasety, to znaczy wybranie 
opcji FLOPPY RESTORE, sta- 
cji docelowej i wciśnięcie PLAY. 

Autorem programów share- 
ware do obsługi video backup 
jest Hugo Lyppens. Często spo- 
tykane 1.1 i 1.5 AGA mają nieco 
przestarzały "graficzny interfa- 
ce użytkownika”. Denerwujący 
jest także czasem brak możli- 
wości użycia klawiatury (np. 
[Enter] zamiast OK), co zmusza 
do machania myszą. Swoją 
funkcję jednakże spełniają bez 
zarzutu. Natomiast najnowsza 
wersja 2.0 AGA (podobnie jak 
1.5 AGA działa pod wszystkimi 
systemami operacyjnymi Ami- 
gi) jest wersją *podrasowaną" 
(przez innych programistów). 
Jej wygląd w pelni odpowiada 
nowym wymogom, dodana zo- 
stała opcja użycia klawiatury, 
górne menu. Same możliwości 
funkcjonalne zostały jednak nie 
zmienione w stosunku do sta- 
rych wersji, może tylko z wyjąt- 
kiem daty backupu, która teraz 
ma zawsze poprawny format i 
datę systemową (niższe wersje 
produkowały czasem coś w ro- 
dzaju 1024-Jan). Nagrywanie 
jednej dyskietki trwa minutę i 
pięć sekund. 





Wszystkie te programy mo- 
żemy dowolnie konfigurować 
poprzez zmianę tooltype'ów w 
ikonie. Niektóre parametry to: 
katalog ze spisem taśmy (Log- 
Dir), fonty używane przy czo- 
łówce backupu, opcjonalne 
sprawdzanie poprawności po- 
łączeń wideo (wyłączenie tego 
parametru pozwala na nagry- 
wanie danych na kasetę bez 
posiadania przystawki). 


Bardzo dużym brakiem przy | 


backupie dyskietek jest niemoż- 
ność nadania własnej nazwy na- 
graniom. Program automatycz- 
nie nadaje im nazwę dysku lub po 
prostu NDOS. Jest to piękne w 
wypadku zrzucania kolekcji Fre- 


da Fisha, ale wyobraźcie sobie | 


zgrywanie dem z odtwarzacza 
(tzn, bez licznika). Rozstrojenie 
nerwowe murowane. A szkoda, 


| bo z programistycznego punktu 
| widzenia nie byłoby to chyba ta- 
| kie trudne. Wygodna natomiast 


jest opcja Multiple Disks (albo 
Disk-Serie). Jej użycie powodu- 
je, że po zakończeniu nagrywa- 
nia/odzyskiwania jednej dyskiet- 
ki program kontynuuje operację 
(nie wraca do menu, tylko czeka 
na następną dyskietkę). 
Programy umożliwiają także 
prowadzenie spisu taśmy. 
Przed nagraniem należy podać 
stan licznika, a po operacji pro- 





gram dodaje nową linię w spisie 
(start, end, data, nazwa). Nie- 
stety, także tu nie można ni- 
czego zmienić (dopiero spod 
edytora). 

Te trzy wersje w żaden spo- 
sób ze sobą nie współpracują, 
to znaczy nie są zgodne w 
górę, w dół ani w bok. Jeżeli 
więc mamy kasetę od kolegi i 
coś "nie wchodzi”, należy 
spróbować inną wersją progra- 
mu. Potem pozostaje tylko re- 
gulacja trackingu, ale na to ra- 
czej nie można liczyć. 

Zamieszczony układ był 
sprawdzany na Amidze 500 1.3/ 
2.04 oraz CDTV, Ze względu na 
swój charakter powinien jednak 
działać na wszystkich Amigach 
(ale bez wyjścia wizyjnego pozo- 
staje tylko odczyt) i z każdym 
magnetowidem.  Bezpieczeń- 
stwo przechowywanych danych 
zależy głównie od kaset — po- 
winny to być wcześniej nie uży- 
wane kasety dobrej jakości. Na- 
leży także zwrócić uwagę na ja- 
kość sprzętu wideo — niektóre 
magnetowidy potrafią zrobić z ta- 
śmy harmonijkę. UWAGA: Jeśli 
występują problemy z odczytem 
kopii obcych kaset, należy nieco 
poeksperymentować z warto- 
ściami rezystorów R3 i R4 (najle- 
piej je zrównać). Wartości te za- 
leżeć mogą od naszego sprzętu. 





STEROWANIE URZĄDZENIAMI 
ZEWNĘTRZNYMI 


Pawel Łuszcz 


a pierwszym rysunku 

widać schemat układu, 

dzięki któremu można 

w programowy sposób 
sterować diodami, umieszczo- 
nymi na płytce, np. gasić je i 
zapalać. Zasilanie pobierane 
jest z komputera. 

Po nabraniu wprawy przy 
pierwszym układzie można się 
pokusić o wykonanie drugiego 
układu. Pozwala on już stero- 
wać urządzeniami podłączo- 
nymi do sieci 220 [v]. Dla przy- 
kladu proponuję włączyć ża- 
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Zapewne pamiętacie informacje o istnieniu klocków 
Lego, sterowanych za pomocą komputera i to w 
dodatku naszej ukochanej Amisi. Lecz taka zabawka 
jest dość kosztowna. Dlatego też namawiam Was do 
zrobienia bardzo prostego układu, za którego pomo- 
cą będziemy mogli kontrolować różne urządzenia. 
Gdyby się uprzeć, można by nawet przystosować 
układ tak, aby posłużył do sterowania klockami Lego. 


rówki 100-watowe. Uklad nr 2 
jest bardzo podobny do po- 
przedniego. W miejsca ozna- 
czone liniami przerywanymi i 


cyframi od 2 do 7 włączamy 
moduły takie jak w polu ozna- 
czonym cyfrą 1. Zrobienie dru- 
giego układu nie powinno niko- 


mu, kto zetknął się z elektroni- 
ką, sprawiać trudności. 

Jeżeli jednak nie czujesz się 
mocny w elektronice, to nie 
próbuj składać tych układów. 
Nie wspomniałem jeszcze o 
tym, że opisane powyżej mo- 
duły podłącza się do złącza 
parallel port. Chyba nie muszę 
opisywać, co się stanie, gdy 
zrobi się zwarcie. W takim wy- 
padku stracisz 600 tysięcy, 
ponieważ tyle żądają punkty 
naprawcze za  reperację 
uszkodzonego portu. 

Zamieszczony program zo- 
stał napisany w BASIC-u. Au- 
torem LightMachine v 1.0 jest 
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Arno Wolff, a dzięki małym 
przeróbkom udalo się go przy- 
stosować do współpracy z opi- 
sanymi wyżej przystawkami. 
Na koniec jeszcze tylko cha- 
rakterystyka gniazda narallel i 








spis części. 
Pin: - Task: 
1 - STROBE 
2 - PDO DATA BIT O 
3 - PD1 DATA BIT 1 
4 -  gD2 DATA BIT 2 ze! 1 "17 AO 
5 - PD] DATA BIT ji A 
6-0 mmm mira OMIOJOJOJGIGJE 
o 1 sam ates KIESZEN 
8 s PD6 DATA BIT 6 - 
9 = PDE DATA BIT 7 
10 - ANKNOWLECGE 
11 - BUSY 
12 - PAPER OUT 
13 - SELECT 
14 = +5 v (100 mk) 
15 - NO CONNECTICN 
16 2 RESET 
17-25 ” masa 
. 4 
Spis elementów 
Schemat 1. 
Fezystory: R1-R8 = 3. 3 
KOhm, R9-R16 = 180 Ohm rach nie zadziała, chyba że Od Redakcji: Program ten | wać. Będziecie mogli jednak z 
Tranzystory: T1-T8 = BC 107 | zostanie odpowiednio przepi- | jest bardzo długi (prawie 500 | niego skorzystać, bowiem za- 
(BC 546) sany (na przykład w AMOS-ie | linii). Wątpimy by komukol- | mieścimy go na jednym z naj- 
Diody: D1-D8 =LED lub w języku C). wiek chciało się go wklepy- | bliższych dysków Shareware 
Schemat 2. TW" 
Rezystory: R1-R8 = 180 Ohm, 
R9-R16 = 22 KOhm, R17 » 47 PPP PR PPP 
KOhm DDDDDD DD 
Kondensatory:C1 = 10 mF GN 86123 3 6 7 +5V 
Diody: D1 = 1N4001, D2 = Gy. 1 esi 008 


ZD15V/400mW, D3 = P600J 


Tranzystory: 11-18=TIC 106D 
Układy scalone: IC1-IC8 = IL. 
74 
Żarówki: L1-LB = MAX 100W 
* 

Od Redakcji: Autor przed- 
stawił dzialający model urzą- 
dzenia. Przypominamy, aby 
osoby nie obeznane z lutowni- Ri R2 R3 RĄ LD R6 R? RB 


cą poprosiły o pomoc kolegów. 
Ani Autor, ani Redakcja nie 


senna nnn SOB RJ WEJ 


bierze bowiem odpowiedzial- | (J 

dości za ewentualne uszko- E Ę 8 C8 ch! z | TJ) k 

dzenia komputera, mogące 1 12 ” 13 147] 15 16 17 18 | 

wynikać z podłączenia przed- : » + | 

stawionego układu. . MH Ni DZ wd D3 1 + DĄ | <a p5 oe DG] w 7 | de DO] > 
Program wspomagający na- 

pisany jest w języku Amiga | 

BASIC. Z urządzenia nie będą IOSAINT Rut (Jkte (Ra ||ni4 ||RI5 | |RI6 

zatem mieli pociechy użytkow- 


nicy Amig z układami AGA. 
Program na takich kompute- 
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Rafał Wiosna 


naszym piśmie pre- 

zentowaliśmy już 

kilka testów lub opi- 

sów kart turbo, ofero- 
wanych dla Amigi 1200. Wszyst- 
kie jednak korzystały z proceso- 
ra MC68030 (lub MC68EC030), 
taktowanego częstotliwością 
40, względnie 50, MHz, co z róż- 
nych powodów zdecydowanie 
podbijało cenę urządzenia. Te- 
stowana karta M-Tec jest inna. 
Używa ona co prawda proceso- 
ra MC68030, ale taktowanego 
częstotliwością 28 MHz, czyli 
dokładnie dwa razy wyższą niż 
stosowana firmowo w A1200 
Motorola 68EC020. My testowa- 
liśmy wersję karty z zainstalo- 
wanymi 4 MB pamięci Fast oraz 
koprocesorem  matematycz- 
nym, taktowanym zegarem 50 
MHz. 


Instalujemy 


Jest to bardzo prosta czyn- 
ność. W pudełku, oprócz kar- 
ty, znajduje się także ulotka, 
zawierająca objaśnienie poło- 
żenia poszczególnych zworek 
na karcie, wpływających na jej 
konfigurację. Można to prze- 
boleć — w końcu do niedawna 
w pecetach zworkologia to 
była jedna z głównych dzie- 
dzin wiedzy —ale zdecydowa- 
nie nie pasuje mi język, w ja- 
kim ta instrukcja została napi- 
sana - niemiecki. Użytkownicy 
posługujący się angielskim (a 
tych, wydaje mi się, jest więk- 
szość wśród Polaków) będą 
musieli się domyślać, jaka jest 
rola zworek i jak trzeba je 
ustawiać! Mówiąc szczerze, 
taką ulotkę można w ciągu kil- 
kaunastu minut przetłumaczyć 
i przygotować po polsku, co 
pomogłoby niejednemu na- 
bywcy. Minus dla importera. 

Po wyjęciu karty z pudełka 
otwieramy dolną pokrywkę w 
A1200, odwróciwszy wcześniej 
komputer klawiaturą do dołu. 
Karta wsuwa się dość opornie, 
ale jest to wada wszystkich nie- 
malże urządzeń wkładanych w 
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Amiga 1200 to świetny komputer do gier. Jednak, 
gdyby chcieć ją wykorzystywać bardziej profesjo- 
nalnie, potrzebny byłby twardy dysk, dodatkowa 
pamięć i trochę więcej mocy obliczeniowej. Te dwie 
ostatnie rzeczy może zapewnić karta M-Tec A1230, 
oferowana przez firmę Eureka z Wrześni. 


to miejsce w tysiącdwusetce. 
Jedynie pięćsetka i pluska miały 
trochę miejsca na manewr we 
wnęce (nazywanej przez nie- 
których trapdoorem) i dzięki 
temu można było komfortowo 
włożyć rozszerzenie pamięci 
czy KCS-a. A1200 niestety nie 
daje takiej swobody użytokwni- 
kowi, a na dodatek trzeba się 
upewnić, czy karta dokładnie 
weszła w złącze komputera. 
Ewenementem jest fakt, że po 
zainstalowaniu M-Teca w kom- 
puterze jego elektronika jest 
skierowana do góry (po przesta- 
wieniu A1200 w normalne poło- 
żenie — do dału). zupełnie ina- 
czej niż nakazuje tradycja. Na 
początku miałem pewne obawy, 
czy nie sprawi to kłopotów, gdy 
elementy, głównie procesor, 
zbytnio się nagrzeją, ale karta 
przetrzymała trzydziestopięcio- 
stopniowe upały bez problemu, 
grzejąc się mniej niż GVP A1230 
40 MHz. 


Używamy 

Jeżeli wszystko przebiegło 
bez ofiar itak, jak zakłada produ- 
cent, po włączeniu komputera 
powinien się pojawić znajomy 
purpurowy obrazek z opalizują- 
cym znaczkiem Amigi lub powi- 
nien zacząć się ładować system 
(jeżeli masz twardy dysk). 
A1200 sama w sobie jest szyb- 
ka, tak więc przyśpieszenie 
działania systemu nie będzie 
oszałamiające, ale odczuwalne. 
Cała siła karty turbo ujawnia się 
w aplikacjach wykonujących 
dużo operacji, nie wykorzystują- 
cych systemu operacyjnego. 
Wszelkiego więc rodzaju pro- 
gramy do obróbki grafiki (AD- 
Pro, ImageFX, Deluxe Paint), 
tzw. trójwymiarowe (Imagine, Li- 





ghtWave) to tylko niektóre apli- 
kacje, w jakich odczujemy 
wzrost szybkości działania i po- 
prawę wygody obsługi. 
Dodatkowa pamięć — 4 lub 8 
MB — to zwykły SIMM 32-bitowy 
(72-stykowy). Na szczęście nie 
jest wymagane używanie spe- 
cjalizowanych lub trudno do- 
stępnych typów pamięci, takich 
jak np. GVP SIMM czy ZIP. Nie- 
stety, 8 MB to kres możliwości 
rozszerzenia pamięci w Amidze, 
wyposażonej w kartę M-Tec. W 
większości zastosowań to wy 
starcza, ale przy pracy z progra- 
mami pamięciożernymi nawet 
jeśli mamy 10 MB łącznej pa- 


mięci może się okazać, że jej | 


brakuje. Przydałaby się możli- 
wość włożenia do karty 16-me- 
gabajtowego SIMM-a. 

Procesor ma do pamięci na 
karcie wyłączny dostęp, co na- 
wet na zwyklej A1200 daje 
przyśpieszenie pracy kompu- 
tera. W porównaniu z dwoma 
pamięciami podręcznymi 
MC68030 (instruction cache i 
data cache) szybkość działa- 
nia komputera wzrasta jeszcze 
bardziej. A propos pamięci, to 
nie zapominajmy, że zastoso- 
wany w M-Tecu procesor ma 
wbudowany układ MMU, umoż- 
liwiający m.in. zainstalowanie 
wirtualnej pamięci na twardym 





dysku. Można to zrobić różny- 
mi programami, np. sharewa- 
re'owym VMM w wersji 2.0 czy 
komercyjnym GigaMem. Dzię- 
ki temu, mimo że nasza A1200 
ma tylko 6 MB pamięci, będzie 
możliwe obrabianie skompliko- 
wanych i dużych obiektów w 
programie LightWave. Wystar- 
czy zdefiniować tak około 10, 
16 MB pamięci wirtualnej i LW 
przestanie się bulwersować jej 
brakiem. Oczywiście spowolni 
to odczuwalnie pracę samej 
aplikacji, gdyż dostęp do takiej 
wirtualnej pamięci jest bardzo, 
bardzo wolny i zależy od szyb- 
kości twardego dysku. 
Zastosowany koprocesor 
matematyczny (FPU) — Moto- 
rola 68882 —zdecydowanie 
poprawia komfort pracy z pro- 
gramami wykorzystującymi go. 
Odczuć to można m.in. w nie- 
których operatorach z ADPro, 
ImageFX. Posiądacz tego ko- 
procesora może zacząć uży- 
wać wersji przeznaczonych dla 
koprocesora matematycznego 
takich programów, jak Ligh- 
tWave, Real 3D czy Imagine. 
Przyśpieszenie działania bę- 
dzie bardzo znaczące. M-Tec 
współpracuje z różnymi typami 
koprocesorów w obudowie 
PGA. Eureka oferuje trzy typy 
— MC68881/14 MHz. którego 
nie polecam do testowanej kar- 
ty, gdyż mimo niskiej ceny, za- 
instalowanie nie da znaczące- 
go przyśpieszenia operacji 
zmiennoprzecinkowych. 881 
jest starym typem koprocesora 
matematycznego — przy tej 
samej częstotliwości taktowa- 
nia pracuje ok. dwa razy wol- 
niej niż 882. Drugim typem ko- 
procesora jest MC68882 w we- 





Legenda: 


Da wykcnanie tabelek wykorzystano rastępująps konfiguracje sprzętowe: 
11200, procesor MQ G8E0020'14 MHz, 2 MB Chip RAM 
41200, karta M-Tec 1230, procesor MC 6030/25 MHz, koprocesor MC 68882/50 MHz, 2 MB Chip RAM, 


+ MB Fast RAM 


/A1200, karta GYP A1230-1I, procesor MO 65E0030/40 MHz, soprecesor WO 68882140 MHz, 2 MB Chp 


RAM, 8 MB Fast RAM 


A1200, karia GYP A1290-II, procesor MG 6803050 MHz, bez koprocesora, 2 WB Chip RAM, 4 MB Fast 


RAM 


44000, procesor MÓ 68040/25 MHz, 2 MB Chip RAM, 4 MB Fast RAM 
Do zmerzenie szybkości użyto programu AIBB 6.1 z naszego dysku shareware nr. 5. 
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rsji 33 MHz. Wydaje się to być 
najlepszym rozwiązaniem, bio- 
rąc pod uwagę stosunek ceny 
do możliwości. Trzeci oferowa- 
ny koprocesor, MC68882 50 
MHz jest prawie dwa razy droż- 
szy, ale nie daje dwa razy 
szybszych obliczeń. Cieka- 
wym pomysłem są dwie pod- 
stawki pod koprocesor — jedna 
typu PLCC, druga — PGA. 


AIBB 6.1 — wyniki, 


Dzięki temu użytkownik może 
włożyć praktycznie dowolny 
typ koprocesora. 

Oprócz tego M-Tec 1230 
udostępnia też zegar czasu 
rzeczywistego, zwiększający 
wygodę używania komputera. 
W niektórych zastosowaniach 
obecność zegara jest wręcz 
wymagana (np. przy prowa- 
dzeniu BBS-u). 


020 code, FPU 
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W czasie testu mieliśmy pe- 
wien problem do rozwiązania. W 
A1200 z twardym dyskiem Qu- 
antum 210 MB karta działała bez 


| zarzutu. Natomiast w takiej sa- 
| mej Amidze, ale z dyskiem Ca- 


viar 210 MB działy się bardzo 
dziwne rzeczy. Cygnus, zgry- 
wając teksty, tworzył "*kaszanę”, 
a próba formatowania dyskietki 
przy użyciu odpowiedniej opcji w 
menu Workbencha prowadziła 
do zawieszenia się komputera. 
Przed włożeniem karty Amiga 
zachowywała się normalnie. Po- 
stanowiłem wytropić źródło tak 
dziwnego zachowania się kom- 
putera. Metodą prób i błędów 
stwierdzilem, że nie jest to wina 
żadnego programu, ale karty. Po 
kilkudziesięciu minutach ekspe- 
rymentów okazało się, że 
sprawcą dziwnego zachowania 
komputera jest tryb Data Burst 
procesora MC68030. Jego wyłą- 
czenie definitywnie kończyło 
wszelakie anomalie. Wystar- 
czyło dodać jako pierwszą ko- 
mendę w sekwencji startowej (w 


ZALETY: 


* tyko jeden st da pamęci SINM 

- nie można używać SIWM-ów 16 NB 

Ce: M-Tac 1230 2 + M3 Fast RAM 
—12,830,000) zł w ym VAT 

Karta M-Tec 1230— 18.250000; zł w tym VAT 
Kogrooesor matematyczny 53 MHz 
—2200000, z w tym VAT 


Kogroozsór matematyczny 50 MHz 
—5250,000,: zł w tym VAT 


=. pewne problemy z niestóryi typem bwarcych dysków 


S:Startup-Sequence, a nie w 
S:User-Startup!) następującą li- 
nię: 





Wyłączenie obu trybów Burst 
(co robi powyższa komenda) nie 
spowalnia pracy komputera, a 
przynajmniej Syslnfo tego nie 


Sądzimy 


Od początku nasuwa się po- 
rówanie M-Teca 1230 z kartami 
turbo GVP. Od tańszej wersji 
dopalacza GVP, wyposażone- 
go w procesor MC68EC030 40 
MHz i koprocesor MC68882 40 
MHz, testowana karta jest tylko 
nieznacznie wolniejsza, co wi- 
dać na załączonych wykre- 
sach. Dzięki temu stosunek 
ceny do jakości i osiągów jest 
dość wysoki. Prawdopodobnie 
jest to najlepszy pod tym wzglę- 
dem wybór w dziedzinie kart 
turbo do A1200. 


+ lepszy stosunek Oy do osłągów niż m irnych kartach tubo 
+ gwarowy SM ów byc Toy 


Karta turbo M-Tec 1230 


Amiga 1200 


17,840,000 zł (w tym VAT) 


Eureka 

ul. Wojska Polskiego 13 
62-300 Września 

tel. fax (066) 36-27-14 
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GENLOCK AX 20 


poprzednich modelach utru- 





Wrocławska firma HDP, specjalizująca się w pro- 


Marek Pampuch ki s ; . E dniały nieco regulację i były 
_ _| dukcji oprzyrządowania z dziedziny Desktop Video, | powodem wielu krytycznych 
przesyłce znalazi | OStatnio nie wykazywała większej aktywności. Na- **"'* Pa 


wet podczas rozmowy na targach Infosystem szef 
firmy nie zdradzał się z planami wprowadzenia Na | a razie wszystko wygląda. 
rynek jakichś nowości. Tym większym zaskoczeniem | 'o ladnie. Należało zatem 


dla redakcji była otrzymana od tej firmy przesyłka. | będzie się spisywała w prakty. 


się między innymi | 
nowy genlock o na- | 
zwie AX 20. Uważni Czytelni- | 
cy Magazynu AMIGA wiedzą | 
zapewne, czym jest genlock, i | 
znają także przedstawiane do- | 


..praktyka... 


tychczas genlocki tej firmy 
(ostatnio w numerze 6/94). Nie 


wykorzystania genlocka, mię- 


co pozwoliło zwiększyć pasmo 


ce. Zgromadziłem zatem odpo- 
wiedni sprzęt dodatkowy” (ka- 


| do 4,5 MHz (6 MHz na wejściu 


Y/C), aw efekcie jakość obra- 
zu uzyskanego przez nałoże- 
| nie grafiki Amigi na obraz wi- 


mera VHS JVC, kamera Hi-8 
Sony, telewizor tejże firmy, 
magnetowid S5-VHS Mitsubishi, 
a do tego na okrasę dodałem 


dzy innymi: jak wykonywać 
czołówki tekstowe, korzysta- 


będę się zatem rozwodził na 
ten temat, a skoncentruję się 


deo jest lepsza niż w star- 


| szych modelach klasy AX. 


Do tej pory w regulatory po- 
ziomu składowych R, G, B sy- 
gnału wyposażone były jedy- 


zmorę wszelakich urządzeń 
Desktop Video, czyli mój roz- 
padający się magnetowid Sa- 
nyo) I przystąpiłem do badań. 
Dodatkowym utrudnieniem dla 


| nie genlocki klasy PRO. Model 
AX 20, chociaż, jak towynikaz | 
instrukcji, jest modelem "po- 
| pularnym”, ma takie regulato- 
| ry. W porównaniu ze starszymi 
| modelami serii AX genlock AX 
| 20 matakże przełącznik RGB, 
pozwalający na bezpośredni 
podgląd na monitorze obrazu z 
| Amigi, co, jak się w trakcie te- 
stowania okazało, znakomicie 
| ułątwia pracę. Ostatnią cechą 


genlocka była wysoka tempe- 
ratura, panująca w okresie 
przeprowadzania testu. 
Wiadomo, że każdy geniock 
ma wpływ na jakość powstają- 
cego obrazu. Objawia się to 
zwłaszcza wówczas, gdy 
obraz ze źródła wideo ma duże 
płaszczyzny w czystych kolo- 
rach *bazowych” (szczególnie 
czerwonym, w nieco mniej- 
szym stopniu niebieskim, a w 





GENLOCK AX-20 


"00080: 


HDP Electronics 


na tym, co różni AX 20 od po- | 


zostałych urządzeń tego typu, 
oferowanych przez HDP. 


Teoria... 


Pierwszą różnicą jest in- 
strukcja, Jest ona zdecydowa- 
nie grubsza niż instrukcje do- 
starczane dotąd z genlockami. 
Nie to jednak jest najważniej- 
sze. Treść podręcznika zosta- 
ła gruntownie przerobiona i 
oprócz danych technicznych 
znalazło się w niej wiele cieka- 
wych dodatków (między inny- 
mi e różnych sposobach 
podłączania genlocka w zależ- 
ności od dodatkowego sprzę- 
tu, jakim dysponujemy, i od 
efektu, jaki chcemy uzyskać). 
Z instrukcji dowiemy się także 
o praktycznych sposobach 


80 








jąc z genlocka i Deluxe Painta, 
czy jak tworzyć za pomocą 
tych samych narzędzi animo- 
wane napisy. 

Aby przejść dalej, niezbęd- 
na będzie minimalna dawka 
teorii. Firma HDP produkowała 
dotąd genlocki w dwóch zasa- 
dniczych odmianach: Stan 
dard i Pro. Wszystkie te urzą- 
dzenia występowały w dwóch 
klasach: AX — o standardo- 
wym paśmie przenoszenia ok. 
4 MHz (5,5 MHz na wejściu Y/ 
C) oraz CX (z poszerzonym © 
ok. 1,5 MHz pasmem przeno- 
szenia). Im szersze pasmo, 
tym lepsza jakość uzyskanego 
obrazu (ale i droższy gen- 
lock). Model AX 20, jak sama 
nazwa wskazuje, należy do tej 
pierwszej klasy, niemniej ma 
unowocześnioną konstrukcję, 





*zewnętrzną", odróżniającą 
model AX 20, jest inny kształt 


elementów regulacyjnych, w | 
tym nieco mniejsze gałki po- 
tencjometrów. (Duże gałki w | 


AGB PORT 


RGS %%0*1CA 


najmniejszym zielonym). Nie 
inaczej jest w wypadku gen- 
locka AX 20. Podczas testo- 
wania miałem możliwość po- 
równania jakości obrazu wyni- 
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kowego zwykłego genlocka 
AX oraz modelu AX 20. Nie 
będę pisał zbyt wiele na ten 
temat, aby znów jakiś "specja- 
lista” nie łapał mnie za słowa. 
Lepiej niech przemówią obraz- 
ki. W obu wypadkach korzy- 
stałem z identycznego sygna- 
łu wejściowego (film nagrany 
kamerą VHS-C i przekopiowa- 
ny na normalną kasetę VHS, a 
następnie odtworzony na ma- 
gnetowidzie Sanyo EE1100). 
Wprowadzałem go do genlo- 
cka poprzez wejście FBAS 
(zwykłe wideo). Nie będę 
ukrywał, że obrazek z AX 20 
mógł zostać nieco podrasowa- 
ny, ale skoro ten genlock ma 
pokrętła regulujące składowe 
R, G,B, to dlaczego z nich nie 
skorzystać? Reszty dopełniło 
nieco szersze pasmo. 





W instrukcji wyczytałem 
także, że genlock AX 20, dzię- 
ki zastosowaniu wyjść i wejść 
w dwóch standardach FBAS 
(czyli odpowiednik VHS) i Y/C 
(odpowiednik SVHS), a także 
wyjścia RGB — może prze- 
kształcać sygnał 5-VHS na 
RGB. Dysponując kamerą 
Hi-8 pokusiłem się i o taki eks- 
peryment. Przekształcony 
obraz, oglądany na monitorze 
Amigi, był zdecydowanie lep- 
szy niż ten sam obraz podłą- 
czony z kamery bezpośrednio 
do wejścia SVHS telewizora 
Przy okazji sprawdziłem także 
konwersję z SVHS na VHS (i 
dla kompletu odwrotnie. 
Rzecz jasna, w tym ostatnim 
wypadku jakość uzyskanego 
obrazu była taka sama.) 
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Jedyną sprawą, do której 
można by się było przyczepić, 
jest pewna usterka przenika- 
nia. Jeśli mamy kolorowy ry- 
sunek (w moim konkretnym | 
wypadku była to flaga pewne- | 
go państwa na czarnym tle) i 
chcemy, aby *przeniknął” nam 
na obraz wideo, to należy 
energicznie pokręcić gałką | 
potencjometru FADER. W | 
przeciwnym bowiem razie 
przejście będzie niezbyt płyn- 
ne. Nie wiem, czy wynika to z 
usterki nadesłanego nam eg- 
zemplarza, czy też z "krótkiej 
ścieżki oporowej” potencjo- 
metru. Chyba jednak z tej dru- 
giej przyczyny, genlock bo- 
wiem wyposażony jest w gnia- 
zdo EXT, do którego można 
podłączyć — wyposażony w 
znacznie wygodniejsze w ob- 





słudze potencjometry suwa- 
kowe FADER i MODE — gene- 
rator efektów firmy HDP. Moż- 
na też te dwa potencjometry 
wyprowadzić na zewnątrz wła- 
snym przemysłem, a sposób, 
w jaki należy to zrobić, opisany 
jest w podręczniku. 

Swoją drogą, ciekawe, że 
mimo zgłaszanych wielokrot- 
nie uwag na temat potencjo- 
metrów, HOP nie zdecydowało 


| się jak dotąd na umieszczenie 


pięciu "suwaków" na górnej 
ściance genlocka. Sprawdza- 
łem — zmieściłyby się tam bez 
problemu, a obsługa byłaby 
znacznie wygodniejsza. Argu- 
ment, że HDP produkuje kilka 
urządzeń i można je ustawiać 
"w wieżę” nie jest chyba argu- 
mentem miażdżącym. 


„100 Z tego 
wynika? 


Hmmm... Trudno mi wysta- 
wić ocenę, zwłaszcza jeśli 
wziąć pod uwagę "piątkę", jaką 
otrzymał w numerze 6/94 gen- 
lock AX. Opisywany przeze 


| mnie model jest bowiem za- 


równo "teoretycznie" (porów- 
nanie danych technicznych), 
jak i praktycznie lepszy. Jest 
za to nieco droższy. Należy 


| także uwzględnić to, że wszy- 
| stkie modele serii AX (czyżby 
| A jak Amator?) mają pasmo 


przenoszenia nie zadowalają- 
ce profesjonalistów. Z drugiej 
jednak strony bardziej profe- 





sjonalne genlocki HDP (mode- | 


le serii CX i PRO) są droższe 








od modeli serii AX. Wydaje mi 
się, że model AX 20 jest do- 
skonałym rozwiązaniem dla 
tych, którzy zamierzają go wy- 
korzystywać do uatrakcyjnia- 
nia domowych filmów wideo z 
bardzo dobrą jakością, a jed- 
nocześnie nie chcą (lub nie 
mogą) kupować droższych 
genlocków. I z tego punktu wi- 
dzenia należy mu się ocena 
nieco wyższa. Z drugiej jednak 
strony, oceniając w kategorii 
ogólnej, nie jest to chyba 
sprzęt dla profesjonalistów. | 
te nieszczęsne potencjome- 
try. Gdybym jednak z całej 
oferty firmy HDP miał wybie- 
rać coś, co nada się do opisa- 
nia moich prywatnych filmów 
wideo, wybór padłby na ten 
model. 





dowolna Amiga 


6,600,000 zł (w tym VAT) 


HDP Electronics sc. 
PI. Staszica 7 
50-223 Wrocław 


tel. (071) 21-57-82 

















Marek Pampuch 


IM latego ucieszyłem się, 


M gdy do redakcji nad- | 


| 
l | szedł program „do nau- 
Bu ki języka niemieckiego 
dla początkujących" o nazwie 
Was Ist Das. Testowanie pa- 
dło na mnie, jako że coś tam z 
mowy Goethego rozumiem. 
Autorami programu są: Piotr 
Szczepański i Przemysław Sty- 
ka, „scenarzystą” zaś (wymie- 
niam go także, bo nierzadko 
dobry pomysł jest ważniejszy 
niż najwspanialsze kodowanie) 
Krzysztof Drukarczyk. Przy 
tworzeniu programu wspoma- 
gało ich kilka innych osób. 
Program dostarczany jest w 
kartonowym przyjemnym opa- 
kowaniu. Najbardziej podoba- 
ły mi się na nim ikonki, okre- 
ślające cechy programu. Ale 
„nie szata zdobi człowieka”. 
Zobaczmy zatem, co jest w 
środku. Pomny nieciekawych 
doświadczeń z instrukcją do 





programu Magiczna Kostka tej 
samej firmy, rozpocząłem ba- 
danie od podręcznika. I tu cze- 
kało mnie bardzo miłe zasko- 
czenie. Instrukcja do progra- 
mu Was Ist Das jest napisana 
dobrze. Tym razem jest w niej 
wszystko, czego potrzeba, 
wymagane rysunki są „zrzuco- 
ne" z ekranu, przez co są wier- 
ne oryginałowi, a opis obsługi 
programu poparty jest przykła- 
dami. Zdziwienie moje było 
tym większe, że instrukcję pi- 
sała ta sama osoba, co skryty” 
kowany przeze mnie podręcz- 
nik do „Kostki”. 
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Program zgłasza się rozbu- 
dowanym menu, z którego za 
pomocą myszki możemy wy- 
brać wszystko, co jest nam do 
nauki potrzebne. A możliwości 
jest wiele. Można na przykład 
przeczytać skróconą instrukcję 
(opcja POMOC). Możemy także 
zapoznać się ze znaczeniem 
poszczególnych słówek (opcja 
SŁOWNIK) oraz wybrać jeden z 
dwóch spokojnych, ale miłych 
dla ucha, modułów (opcje MU- 
ZYKA I i MUZYKA Il). Oczywi- 
ście nie to jest podstawowym 
zadaniem programu. To ostat- 
nie wypełniają dwie kolejne 
opcje (PRZYKŁADY i ĆWICZE- 
NIA). Wybierając pierwszą z 
nich będziemy „pobierać” wie- 
dzę, podczas drugiej — spraw- 
dzać zdobyte umiejętności. 


Słówka podzielone są na 10 
działów tematycznych (kolory, 
liczby, owoce, przedmioty „do- 
mowe", zwierzęta, zawody, 
części ciała, czynności, wska- 
zania zegara i przymiotniki). W 
pierwszej z nich mamy paletę 
malarską, na której pędzel 
wskazuje nazwy kolorów, na 
których kliknęliśmy. Owoce, 
Dom, Zwierzęta, Zawody, Cia- 
ło i Zegar są potraktowane tra- 
dycyjnie, obrazkowo. Czynno- 
ści domyślamy się także z ry- 
sunków (moje „pięć" za główkę 
z dymkiem „Amiga rulez!" okre- 
ślającą mówienie [sagen]). 





Programy do nauki języka angielskiego rozmnożyły 
się ostatnio bardzo. Zdecydowanie gorzej wygląda 
sytuacja z językiem niemieckim. A przecież Niemcy 
to nasz nieco bliższy niż Anglia czy USA sąsiad, 
kraj, do którego udajemy się zdecydowanie najczę- 
ściej. Niemcy zaś to naród dość dumny i, jak zdąży- 
łem zauważyć, zdecydowanie przychylniej odnoszą 
się do człowieka, który przemawia do nich w ich 
ojczystym języku niż do tego, który mówi po angiel- 
sku. A zatem są powody, dla których warto się 
uczyć niemieckiego. 


Bardzo spodobało mi się nato- 
miast „potraktowanie" przy- 
miotników. Obrazki przedsta- 
wiają dwa kontrastujące ze 
sobą przedmioty (na przykład 
długi i krótki), strzałka zaś przy 
nauce wskazuje odpowiadają- 
cy wybranemu przedmiotowi 
przymiotnik (przy „egzaminie” 
sprawa ma się oczywiście od- 
wrotnie — należy kliknąć na 
przymiotnik odpowiadający 
temu przedmiotowi, który jest 
wskazany strzałką). 

Program wykorzystuje tak- 
że w pełni możliwości dźwię- 
kowe Amigi. Jeśli zamiast 
wspomnianych modułów wy- 
bierzemy opcję WYMOWA, 
wówczas wszystkie słowa 


(zarówno w trakcie nauki, jaki 


„egzaminu”) są wypowiadane 
zsamplowanym, sympatycz- 
nym (choć jak na mój gust, nie- 
co zbyt smutnym) dziewczę- 
cym głosem Marty Grablew- 
skiej. Wprawdzie Niemcy 
mówią nieco bardziej gardło- 
wo, niemniej akcent jest jak 
najbardziej prawidłowy. Jed- 
nocześnie w okienku u góry na 
środku ekranu pojawia się zdi- 
gitalizowana animacja z 
(prawdopodobnie) „właścicie- 
Iką głosu”. 

Podczas egzaminu za każ- 
dą z dobrych odpowiedzi 
otrzymujemy jeden punkt, za 
błędną zaś odejmuje nam się 
jedną trzecią tego, co do tej 
pory uzbieraliśmy. Jeśli mamy 
mniej niż trzy punkty, nawet 
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przy popełnieniu blędu nie tra- 
cimy nic. Jeśli się pomylimy, 
poniżej obrazka zostanie wy- 
pisana nasza zła odpowiedź, a 
następnie pojawi się odpo- 
wiedź poprawna. Przy włączo- 
nej wymowie obie odpowiedzi 
będą wypowiedziane. Test 
trwa do momentu, gdy podamy 
poprawne odpowiedzi na 
wszystkie pytania (nieważne 
za którym „podejściem" — to 
ma wpływ tylko na punktację). 
Po zaliczeniu testu proponuje 
się nam przejście (z uzbiera- 
nymi dotąd punktami) do na- 
stępnego etapu. 

Wszystkie gadżety w menu 
(poza samym MENUIENTER/ 
OK) opisane są po polsku i 
niemiecku. Bardzo dobrym po- 
mysłem jest to, że raz wczyta- 


ne menu główne pozostaje w | 


pamięci komputera. Dzięki 
temu, mimo że program mieści 
się na trzech dyskietkach, 
„dyskotekę” ograniczono do 
niezbędnego minimum, czemu 
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EC WCZBKE: 3 b, 
sprzyja także kolejność zapi- 
su danych na dyskach (zgod- 





na z kolejnością w menu). | 


Wspomnianą wymianę dyskie- 
tek można jeszcze bardziej 
ograniczyć, jeśli ma się dodat- 
kową stację dysków, jest ona 
bowiem rozpoznawana przez 
program. 

Was Ist Das działa na wszy- 
stkich Amigach (sprawdzałem 
na A500, A600, A2000 i 
A1200). 

Na koniec — tradycyjnie — 
o sprawach nieco mniej przy- 
jemnych. W dostarczonej nam 
wersji prawie wszystko dzia- 
łało bez zarzutu. Jedynie pod- 
czas przykładów  „zegaro- 
wych", mimo włączonej opcji 
WYMOWA, panowała głucha 
cisza. Ponadto na słowie „das 
schwein" koleżanka lektorka 
ucinała „n” na końcu. Czyżby 
świńskie słowo nie mogło jej w 
całości przejść przez gardło? 
(Poważnie mówiąc, chyba 
jednak brak miejsca na dysku 











spowodował „ścięcie” sam- 
pli.) Niezbyt podoba mi się 
także dobór kolorów tła. Ja- 
kieś takie smutne, ale to spra- 
wa gustu, Może przez to kon- 
trast z kolorowymi obrazkami, 
prezentującymi przedmiot 
ćwiczenia i egzaminu, jest 
większy. Trochę zbyt ostro 
(moim zdaniem) potraktowa- 
no także błędne odpowiedzi. 
Czyżby wpływ „pruskiego 
drylu"? Ze słownika dowie- 
działem się też, że „elf' to „je- 
dynaście”, a podczas progra- 
mu pojawia się czasem napis 
„Wszeklie prawa zastrzeżo- 
ne”. 

Czepiam się szczegółów? 
Owszem. Do czegoś trzeba 
się bowiem przyczepić, a w 
programie Was Ist Das jest to 
naprawdę trudne. Zwlaszcza 
że są to drobiazgi nie wpływa- 





TEST 


jace na przebieg nauki. Czas 
na podsumowanie. Na ustaci- 
śnie się jedno: Das ist sehr 
gut! 

Producentem i dystrybuto- 
rem programu Was Ist Das jest 
A.H.P. EXE, 53-650 Wrocław, 
ul. Czarnieckiego 5/104, tel/ 
fax. 0-71/558382. 


WAS IST DAS 

Dyski 3 
AGA ak 
ECS/OCS fak 
Pamięć 1 MB 
HDD ne 
Grańka f 
Dźwięk B 
Pomysl 10 
Nrakcyjność 9 
Ogónie 9 











AdamNowak ___ | Utarło się dość błędne przekonanie, że Amiga to 

„ komputerek do zabawy, natomiast do prac poważ- 

niejszych (na przykład do prowadzenia magazynu 

czy hurtowni) nadaje się tylko i wyłącznie *profe- 
sjonalna” niebieska blaszanka. 


a szczęście, aż tak 
źle nie jest. Wpraw- 
dzie 
mów typu "hurtownia" 
nie jest może tak liczna jak dla 
"niebieskiego", są one jednak 
znacznie tańsze, a ponadto w 
pełni wykorzystują możliwości 
naszego komputera i są zdecy- 
dowanie prostsze w obsłudze 
niż ich pecetowi konkurenci. Ta 
ostatnia cecha jest nie do po- 
gardzenia. Nigdzie nie jest bo- 
wiem powiedziane, że dobry 
biznesmen jest jednocześnie 
geniuszem informatycznym. 


Programy "magazynowe" dla 
Amigi są nieocenione, zwła- 
szcza przy prowadzeniu nie- 
wielkich hurtowni, gdzie nie 
jest wymagana skomplikowana 
sieć komputerowa czy gigabaj- 
towe twarde dyski. Komputerw 
potrzebnej konfiguracji wraz z 
odpowiednim programem ko- 
sztuje bowiem znacznie mniej 
niż odpowiadająca mu konfigu- 
racja pecetowa. 


Jednym z takich programów 
jest Hurtownia 2.0, którą otrzy- 
maliśmy od poznańskiej firmy 
KME. Opakowanie jest bardzo 
solidne (powiedziałbym nawet, 
że żaden z polskich progra- 


liczba  progra- | 


mów, które widziałem, nie miał 
tak solidnego). 


80-stronicowa instrukcja, dys- 
kietka z programem i karta re- 
jestracyjna. 


Instrukcja jest napisana bar- 
dzo prostym językiem. Wyja- 
śnione są w niej wszystkie 
funkcje programu, a dodatko- 
wo prawie każdy z opisów po- 
parto odpowiednim przykła- 
dem. Widać, że jej autor zda- 
wał sobie sprawę z tego, że 
użytkownik takiego programu 
może mieć niewielkie doświad- 
czenie w pracy z komputerem. 
Edytorsko instrukcji też nie 
można by było nic zarzucić, 
gdyby nie ilustracje. Jest rze- 
czą oczywistą, że w wypadku 
programu tego typu większość 
ilustracji to muszą być zrzuty z 
ekranu. Najprawdopodobniej 
zostały one jednak wykonane z 
wykorzystaniem opcji druko- 
wania rysunków programu. 
Wszystko byłoby w porządku, 
gdyby do komputera była 


Hurtownia v2,0 





Wewnątrz | 
znajduje się obszerna, ponad | 





podłączona jakaś lepsza dru- 
karka. W sytuacji obecnej ilu- 
stracje odbiegają nieco jako- 
ścią od reszty instrukcji. Inną 
drobnostką, do której można 
się przyczepić, jest fakt, że 





HURTOWNIA 


zaleca 
HDD). Program instalacyjny 
jest prosty w obsłudze i działa 
bez zarzutu. 


jednak instalację na 


Hurtownia 2.0 składa się z 
trzech zasadniczych modu- 
łów: Hurtownia, Przegląd i 
Wykresy. Moduły te są ze 
sobą połączone, a zatem pra- 
cując w jednym z nich może- 
my bezpośrednio przejść do 
innego. Ponadto (w razie po- 
trzeby) do każdego można się 
dostać bezpośrednio z Work- 





Linia 1; Redakcja Wagazymu MA | | | | | | | 
linia żzyłamictwus 0 
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Linia 4: HA 


program nagrany jest na dys- 
kietce bez nalepki czy nadruku. 


Nie są to jednak sprawy mo- 
gące dyskwalifikować  pro- 
gram. Zobaczmy zatem, co 
stanie się po włożeniu dyskiet- 
ki do stacji. 


Program może działać za- 
równo z dyskietki, jaki po zain- 
stalowaniu na twardy dysk. 
Ten pierwszy sposób, choć 
możliwy, jest jednak dość nie- 
wygodny (na dyskietce jest 
sam program, a zatem trzeba 
uruchamiać komputer z Work- 
bencha, a potem dość często 


zmieniać dyskietkę systemo- | 


wą i programową, konsekwen- 
cje zaś pomyłki przy wkładaniu 
dyskietek z danymi mogą być 
nieprzyjemne, stąd instrukcja 


| 


nw 


Esc-Wyjście | Ret-Hprowadź | 





bencha, klikając na ikonę o 
odpowiedniej nazwie. Zo- 
baczmy, co umożliwiają po- 
szczególne moduły: 


* HURTOWNIA — to pod- 
stawowy i najbardziej rozbu- 
dowany moduł. Za jego pomo- 
cą możemy dopasowywać 
program do własnych potrzeb 
(przez odpowiednie ustawie- 
nie parametrów konfiguracyj- 
nych) i zarządzać wszystkimi 
dokonywanymi przez nas 
transakcjami. Moduł ten po- 
zwala także tworzyć, edyto- 
wać, sortować i przeszukiwać 
spisy klientów, dostawców, 
towarów, magazynów i dłużni- 
ków. Kolejną funkcją modułu 
jest obsługa sprzedaży (hur- 
towej i detalicznej) wraz z wy- 
stawianiem faktur VAT i ra- 
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chunków uproszczonych. 
Wszystkie wprowadzone dane 
możemy archiwizować. 


* PRZEGLĄD — to, jak 
sama nazwa wskazuje, moduł 
do przeglądania wprowadzo- 
nych danych. 


* WYKRESY —itutajnazwa | 


mówi sama za siebie. Modułem 
tym można przedstawić w po- 
stąci graficznej obroty, zyski, 
stan magazynów itp. w okresie, 
jaki zostanie podany przez 
użytkownika. 


Wszystkie dane i wyniki z 
poszczególnych modułów 
można wydrukować na dowol- 
nej drukarce, która jest zain- 
stalowana za pomocą odpo- 





pobawił się nim nieco i stwier- 
dził, że (w odróżnieniu od jego 
pecetowego programu) Hur- 
townia 2.0 była pisana przez 
kogoś, kto zna się na prowa- 
dzeniu hurtowni w warunkach 
polskich, bo znalazł w nim bez 
trudu prawie wszystkie po- 
trzebne opcje. Brakowało mu 
jedynie księgi przychodów i 
rozchodów. Program ma po- 
nadto opcje umożliwiające ob- 
sługę kilku magazynów i sieci 
placówek detalicznych. "Prze- 
noszenie” towarów pomiędzy 
nimi odbywa się w bardzo ła- 
twy sposób. 


Ja siedziałem obok i czyha- 
łem na coś, do czego można by 
się było przyczepić. Znalazły 
się dwie takie sprawy: 





Fl-$nukaj | Fa-lmianakol.| Fl-rekuj | F4-testuj |Po-zniana/dapi 
Fo-Tatownacje | F1-Kasuj | Fi-Przenieś [F9-Poctątek sp. Flt-kaniec s. | 


wiedniej opcji w Preferen- 
cjach. 


Skoro już wiemy, czego mo- 
żemy oczekiwać od programu, 
zobaczmy, w jakim stopniu 
program odgrywa rolę, do ja- 
kiej został napisany. 


Boże, szanowanym bisnesme- 
nem, toteż o pomoc w przepro- 
wadzeniu testupoprosiłem ko- 
legę, który "robi na swoim” 
(przedtem, rzecz jasna, dys- 
kretnie sprawdziłem, czy nie 
ma jakichś powiązań z gan- 
giem z Pruszkowa czy Woło- 
mina). Kolega ten, który z Ami- 
gą raczej nie miał do czynienia 
(w swoim biznesie korzysta, 
niestety, z peceta), opanował 
program w około pół godziny, 
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* Jak już wspomniałem, moż- 
liwe jestprzejście z jednego mo- 
dułu do drugiego. Biada jednak 
śmiałkowi, który uczyniłby to 
bez uprzedniego zapisania da- 
nych. Znikną bezpowrotnie i to 
bez żadnego ostrzeżenia. Szko- 


, da (biznesmen też ma prawo 


, mieć sklerozę). Skoro jednak, 
Nie jestem żadnym, Broń | 


najprawdopodobniej ze wzglę- 
du na to, aby program działał na 
wszystkich Amigach mających 
1 MB pamięci, Autor zrezygno- 
wał z opcji przechowywania da- 
nych w pamięci RAM, proponu- 
ję, aby w kolejnych wersjach 
programu umieścił w opcji przej- 
ścia do innego modulu jakiś 
drobny requesterek z pytaniem 
"Czy chcesz zapisać dane?”. 


* Drugą rzeczą, która mi się 
nie podobała, jestto, że wpraw- 





dzie menu programu wywołuje- 
my na ogólnie znanych zasa- 
dach (prawy klawisz myszki), 
jednak pojawia się ono w dziw- 
ny sposób. Lewy górny róg 
menu pokazuje się bowiem w 
miejscu, w którym podczas na- 
ciskania klawisza myszki znaj- 
dował się kursor. W efekcie w 
skrajnym wypadku (gdy wska- 
źnik będzie po prawej stronie 
ekranu) można mieć kłopoty z 
dostaniem się do menu. Oczy- 
wiście można się do tego przy- 
zwyczaić, ale konieczność sta- 
łego pamiętania o tym, aby naj- 
pierw ustawić wskaźnik w le- 
wym górnym rogu ekranu, jest 
dość denerwująca. A zatem 
prośba do Pana Autora — czy 
nie można tego menu zakotwi- 
czyć na stałe w ogólnie stoso- 
wanym miejscu? 


Oprócz wymienionych wyżej 
uwag, ani ja, ani pomagający 
mi w testach kolega-bizne- 
smen nie mieliśmy więcej za- 
strzeżeń. Uważam, że Hurtow- 
nia 2.0 jest prostym w obsłudze 
i przyjemnym graficznie pro- 
gramem, pomagającym w pro- 
wadzeniu "małego zajęcia” 
(ang. small business). Zgodnie 
z zapewnieniami dystrybutora 
(podaję je tu na jego odpowie- 
dzialność) program pracuje już 
w ponad dwustu niewielkich 
hurtowniach. 


Hurtownia 2.0 działa na 
wszystkich Amigach z syste- 
mem 1.3 lub w wersji wyższej, 
wyposażonych w minimum 1 
MB pamięci. Zalecany (choć 
niekonieczny) jesttwardy dysk. 
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Wbrew niezbyt szczęśliwemu 
sformułowaniu z instrukcji pro- 
gram działa także i wówczas, 
gdy do Amigi nie jest podłączo- 
na drukarka, jednak w wypadku 
prowadzenia hurtowni, sklepu 
czy tym podobnego interesu 
drukarka jest raczej niezbędna. 
Trudno bowiem sobie wyobra- 
zić, by w naszym kochanym 
kraju ktokolwiek zechciał przy- 
jać rachunek na dyskietce. Pa- 
pier to papier (najlepiej z 40 pie- 
czątkami). Program umożliwia 
wydruk na dowolnej drukarce, 
jaką da się zainstalować po- 
przez preferencje Workbencha. 
Sprawdzałem działanie wydru- 
ków na Star LC-10 (ze sterowni- 
kiem Epsen_Mzv) i HP LJ4 L 
(ze sterownikiem HPLJIII). w 
obu wypadkach nie było naj- 
mniejszych problemów z wy- 
drukiem. 


Wszysfoe dane ra desieacj są cdónym fcyjsymi a k2 
podobieństwo do jłóczkolwek iretytocj rzeczywistych jl 
sajzupełsiej przypadkowe, Dziękuję Tadouszowi Sędkowi zą 
Barroc w przeprowadzenia testu. 
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Rafał Wiosna 


żytkownik Amigi, chcą- 

cy odczytywać dane z 

dysków optycznych, 

ma do wyboru kilka 
sposobów osiągnięcia tego 
celu. Można zakupić drugi 
komputer, który ma już wbudo- 
wany czytnik CD-ROM 
(CDTV, CD32), i połączyć się 
z nim za pomocą przewodu, 
korzystając z odpowiedniego 
oprogramowania (TwinEx- 
press lub ParNet). Kosztuje to 
jednak dość drogo, chociaż 
ostatnio cena  trzydziestki- 
dwójki znacznie spadła. Moż- 
na też kupić tanią przystawkę 
A570, ale działa ona tylko z 
Amigami 500 i 500+ i na doda- 
tek zabiera dla siebie boczne | 
gniazdo rozszerzenia w tych | 
komputerach, przez co właści- | 
wie niemożliwe jest podłącze- | 





CD DLA MAS 


Od niedawna Eureka z 
Wrześni oferuje alternatywę 
dla tych wszystkich rozwią- 
zań. Są to interfejsy Tandem 
— urządzenia wyprodukowa- 
ne przez współpracujące ze 
sobą firmy bcs i Alfa Data. 
Przeznaczone są one dla Ami- 
gi ze złączem PCMCIA (Tan- 
dem CD1200) oraz dla Amigi 
wyposażonej w złącza Zorro II 
(Tandem CD+IDE). Ten drugi 
pozwala "na  podlączenie, 
oprócz napędu dysków CD- 
ROM. także dowolnego twar- 
dego dysku AT-Bus (IDE). 

Oba Tandemy umożliwiają 
podłączenie do Amigi jednej 
sztuki CD-ROM-u AT-Bus Mit- 





nie twardego dysku. Można też 
kupić sterownik SCSI i podłą- 
czyć odpowiedni napęd dys- 
ków optycznych, ale to rozwią- 
zanie jest jeszcze droższe niż 
kupno np. CD32 (proszę spoj- 
rzeć do poprzedniego numeru 
na tabelkę przy artykule *Kupu- 
jemy CD-ROM" — ceny napę- 
dów SCSI są dość wysokie). 
Trzeba jednak przyznać, że 
jest to najlepsze jak dotąd roz- 
wiązanie kwestii CD — tylko 
korzystając z SCSI można 
podłączyć. napęd optyczny o | 
poczwórnej szybkości odczy- | 
tu, na dodatek pozwalający na | 
cyfrowe sczytanie sampli z pły- | 
tek muzycznych. | 
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sumi, jaki jest powszechnie 
używany w świecie peceto- 
wym. Nie jest to "normalny au- 
tobus” i nie da się takiego na- 
pędu podłączyć, korzystając z 
wbudowanego w A600/1200 
kontrolera twardego dysku. Tu 
gwoli wyjaśnienia, standard 
AT-Bus Mitsumi stał się popu- 
larny, ponieważ produkująca 
go firma robi bardzo tanie, ale 
o zadowalającej jakości napę- 
dy CD. Są to trzy modele. LU- 
0058 o pojedynczej szybkości 
odczytu (ok. 150 KB/s), z wy- 
suwaną ręcznie szufladą. FX- 
0015 i FX-001D mają już szu- 
fladę wysuwaną elektronicz- 
nie. Różnią się one szybko- 





Jeszcze do niedawna setki gigabajtów danych, za- 
wartych na dyskach optycznych, były dostępne 
tylko dla posiadaczy Amigi CDTV, CD32, pięćsetek 
z podłączonym kompaktem A570 lub bardzo dro- 
gich napędów CD SCSI. Sytuacja zaczyna się powoli 
zmieniać. Prezentujemy test dwóch sterowników CD- 
ROM do Amigi 600 i 1200 oraz do Amig modułowych. 


ścią odczytu —model S pracu- 
je z pojedynczą prędkością, a 
D — z podwójną (300 KB/S). 
Cała trójka potrafi odczytywać 
płytki nagrane metodą wielo- 
sesyjną (multisession), a więc 
np. kodakowskie PhotoCD. Ja 
do testów użyłem modeli LU- 
0055 i FX-001D. 

Oprócz Mitsumi można też 
spotkać CD-ROM-y AT-Bus w 
standardach Panasonic i 
Sony, ale NIE BĘDĄ ONE 
DZIAŁAŁY Z ŻADNYM TAN- 
DEMEM. 

Aby korzystać z Tandemu 
CD+IDE lub C©D1200, trzeba 
mieć system operacyjny w 
wersji 2.0 lub wyższej (2.1 lub 
3.x rekomendowany) oraz 1 
megabajt wolnej 
Twardy dysk nie jest wymaga- 
ny, ale zalecany. Nie może to 
być twardy dysk, podłączony 
do Tandemu CD+1IDE. 


CD1200 


Zastosowanie złącza PCM- 
CIA w Amidze 1200 (i 600) na 


pamięci. | 


początku wzbudziło entuzjazm 
wśród użytkowników. Snuto 
plany wykorzystania go jako 
interfejsu do modemów, pamię- 
ci, skanerów, kart sieciowych 
itp. Później jednak okazało się, 
że ten cukierek ma bardzo 
gorzki smak — właściwie poza 
niesamowicie wolnymi i drogi- 
mi kartami pamięci trudno było- 
by się doszukać jakiegoko|- 
wiek urządzenia, korzystają- 
cego z tego złącza. Z czasem 
jednak zaczęły się pojawiać 
pojedyncze urządzenia, korzy- 
stające z PCMCIA. Ostatnio 
daje się wyczuć specyficzny 
boom na sterowniki CD-ROM, 
podłączane przez to gniazdo. 
Tandem CD1200 jest jednym z 
trzech głównych rozwiązań 
tego typu. Testowałem go z 
Amigą 1200, wyposażoną w 10 
MB pamięci i kartę 
MC68EC030/40 MHz. Mimo 
dużego rozbudowania tego ze- 
stawu wyniki jego pracy z typo- 
wą A1200/2 MB/ECQ020 nie po- 
winny się różnić od pracy z 
A600/1 MB/000. 
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W pudełku znajduje się sam 
interface, instrukcja (po an- 
gielsku i niemiecku — niestety 
nie ma po polsku), przewód 
zasilający CD-ROM, dyskiet- 
ka instalacyjna oraz kilka 
mniej ważnych papierów. War- 
to zauważyć, że nie ma w ze- 
stawie czterdziestożyłowego 
przewodu, łączącego CD- 
ROM z interfejsem — powinien 
się on znajdować w komplecie 
razem z napędem. Już na sa- 
mym początku rzuca się w 
oczy prostota budowy urzą- 
dzenia — z zewnątrz widać 
tylko jeden niewielki układ 
scalony! 

Instalacja nie jest trudna, 
ale może być kłopotliwa dla 
ludzi niespokojnych. Otóż, jak 
się okazuje, wpięcie przewodu 
połączeniowego, łączącego 
CD-ROM z interfejsem, może 
prowadzić do wykrzywienia ni- 
czym nie osłoniętych nóżek, w 
które wkłada się złącze, znaj- 
dujące się najednym zkońców 
przewodu. Czynność ta wy- 
maga precyzjii opanowania, a 
u wielu użytkowników nie są to 


najmocniejsze cechy charak- | 


teru. Bardzo mi się to nie podo- 
bało — przy kilkakrotnym 
wkładaniu kabla zdarzało mi 
się pokrzywić nóżki i musia- 
łem je *prostować" odpowie- 
dnią pensetą. Poza tym z po- 
wodu tych utrudnień czyn- 
ność ta zajmuje mi zakażdym 
razem zbyt wiele czasu. Kil- 
kakrotnie zdarzyło mi się wło- 
żyć złącze tak, że dolny rząd 
nóżek wystawał i nie uzyska- 


łem połączenia... Najlepiej by . 


było, gdyby w ogóle nie odłą- 
czać CD-ROM"u (a przynaj- 


mniej przewodu) od urządze- | 
nia. A jeszcze lepiej, gdyby w 


Tandemie było 
podobne do tego, które jest w 
napędzie. Uniknęlibyśmy 


wtedy problemów z podłącze- ( 


niem przewodu. Po pierwsze 
wtyczka zawsze trafiałaby w 
swoje miejsce, nóżki nie gię- 
łyby się, a poza tym konstruk- 
cja gniazda wymuszałaby 
podłączenie przewodu we 
właściwy sposób — tak, aby 
znaczona żyłka znajdowała 
się z prawej strony, patrząc 
na urządzenie od strony złą- 
cza. Dopóki jednak takiego 
złącza nie będzie, sposób po- 
łączenia Tandemu z CD- 
ROM-em znacznie obniża 
ocenę urządzenia. 
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gniazdo, | 





Teraz jeszcze trzeba połą- 
czyć, za pomocą odpowie- 
dniego przewodu, gniazdo ze- 
wnętrznych stacji dyskietek 
ze złączem zasilania w napę- 
dzie i instalacja sprzętu jest 
pawie gotowa — wystarczy 
włożyć interfejs do gniazda 
PCMCIA z lewej strony kom- 
putera. Wspomniany przewód 
zasilający zapewnia dopływ 
prądu do napędu CD. W pece- 
cie takie kable idą bezpośre- 
dnio z zasilacza, a w "małych" 
Amigach trzeba wykorzysty- 
wać złącze zewnętrznych sta- 
cji dysków. | tu mała uwaga. 


| Mając już jakąś zewnętrzną 


stację (lub stacjej. należy 
przewód podłączyć za stacja- 
mi już istniejącymi (nawet 
jako, normalnie nieosiągalną, 
piątą stację). Jednak niektóre 
modele zewnętrznych napę- 
dów dyskietek nie mają odpo- 
wiedniego, pozwalającego na 
to, złącza i... klops. Niestety, 
musimy wybierać: albo DF1: 
(DF2:... DF3:... DF4:;...), albo 
CD-ROM! Tak to już jest ze 
skąpstwem — chcąc zao- 
szczędzić kilkadziesiąt tysię- 
cy na zewnętrznej stacji, po- 
zbawiliśmy się możliwości za- 
silania CD-ROM-u... 

Warto też wspomnieć o prą- 
dzie, pobieranym przez napęd 
CD. Normalnie nie powinno 
być problemów, jednak jeżeli 
nasza 1200-tka (lub 600-tka) 
ma twardy dysk, rozszerzoną 
pamięć lub i jedno i drugie (a, 
nie daj Boże, jeszcze podłą- 
czeną zewnętrzną stację dys- 
ków), może się okazać, że za- 
silacz nie daje wystarczająco 
dużo prądu! Wtedy pozostaje 
nam tylko wymiana zasilacza 
na mocniejszy. Ja w swojej 
A1200, której używałem do te- 
stów, wymieniłem go na zasi- 
lacz od A500 i jakoś wytrzymał 
on CD-ROM, i kartę turbo z 8 
MB pamięci, i dość prądożerny 
dysk Quantum. Jednak 
ostrzegam Cię, Czytelniku, że 
może być konieczna wymiana 
zasilacza (najlepiej od razu na 
pecetowy o mocy 200 w — 
wtedy na pewno nie będzie 
problemów). 

Teraz czas na część miękką 
— instalację software. Jest 
ona równie prosta jak instala- 
cja bebechów, jednak pod jed- 
nym warunkiem — jeżeli ma 
się twardy dysk. Inaczej insta- 
lacja oraz używanie CD-ROM- 








Cache CDFS 


The CDROM you inserted uses the RockRidge 
interchange protocol. This crippled version of the 
CacheCDFS$ is not able to interpret the eutended Tilenames. 


However, you can order a full version at 
Elaborate Bytes, Oliver Kastl 


Rkort | 


u jest ograniczone konieczno- 
ścią wgrywania kopii Work- 
bencha z zainstalowanym 
oprogramowaniem Tandemu 
zawsze wtedy, gdy chcemy 
korzystać z płytek CD. Będę 
się powtarzał — pisałem o tym 
już niejednokrotnie — ale za- 
pomnij o *'poważnym” używa- 
niu Amigi (czyli o używaniu jej 
do czegokolwiek innego niż 
gry), jeżeli nie masz twardego 
dysku. 

Wkładamy więc dyskietkę 
*CD1200lnstall" do dowolnej 
stacji i klikamy dwa razy na 
ikonce  *Install-TandemCD". 
Instalacja wymaga od użyt- 
kownika współpracy przy wy- 
braniu device'a obsługującego 
CD-ROM (dla  Tandemu 
CD1200 jest to  *'tan- 
demcd_pcmcia.device”, a dla 
modelu CD+lDE —  *tan- 
demcd.device"), a następnie 
DOS-ową nazwę płytek CD- 
ROM — domyślnie jest to 
*CDO:'. Leniwi użytkownicy 
mogą wybrać na samym po- 
czątku opcję "Novice User — 
all actions automatic". Wtedy 
skrypt instalacyjny zrobi pra- 
wie wszystko za nich. 

W zależności od używanego 
systemu operacyjnego proces 
instalacji doda odpowiednie 
zaklęcia do pliku  DE- 
VS:Mountlist (system 2.0) lub 
wrzuci ikonkę "CDO” do DE- 


MTGOLŚCREEN 











VS:DosDrivers (system 2.1 i 
3.0). Ponadto w katalogu pre- 
ferencji ukaże się program, 
pozwalający na modyfikację 
parametrów systemu plików 
CacheCDFS, proponowanego 
przez producenta do obsługi 
CD-ROM-ów (jest on instalo- 
wany automatycznie). Można 
też używać systemu plików 
CD z Kickstartu 3.1, z pakietu 
AmiCD-ROM i innych, zwykle 
używanych do kompaktów, 
podłączanych za pośrednic- 
twem złącza SCSI (opisywali- 
śmy to przed miesiącem). Za- 
letą CacheCDFS jest. jak 
sama nazwa wskazuje, tzw. 
kasza, czyli pamięć podręcz- 
na, pozwalająca na przyspie- 
szenie dostępu do informacji 
na płytce — ostatnio odczyta- 
ne sektory kompaktu magazy- 
nowane są w pamięci kompu- 
tera, nawet z wyprzedzeniem. 
Dzięki temu dostęp do plików 
jest szybszy niż gdybyśmy 
używali normalnego, "nieka- 
szowalnego” systemu plików 
CD. 

Na dysku znajduje się je- 
szcze kilka pożytecznych pro- 
gramów i plików. Program Kill- 
Dev umożliwia pełne usunię- 
cie systemu plików CD, tak 
jakbyśmy w ogóle go nie zain- 
stalowali. Oczywiście efekt 
się utrzymuje aż do następne- 
go resetu komputera. PlayCD 
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pozwala na kontrolę odgrywa- 
nia płytek audio, włożonych do 
napędu CD (przez system ta- 
kie płytki są widziane jako nie- 
dosowe, pod ikonką pojawia 
się napis *CDO:NDOS"). Ob- 
sługa tego ubogiego w możli- 
wości programu jest bardzo 
prosta, ale pozwala na łatwe 
odtwarzanie kompaktów mu- 
zycznych, nawet z programo- 
waniem kolejności utworów, w 
tym losowym, oraz regulacją 
głośności (tylko w napędach 
FX-001S i D; przed urucho- 
mieniem PlayCD należy zmie- 
nić w ikonce programu nazwę 
device'a, odpowiedzialnego 
za obsługę napędu CDV. 
EjectCD otwiera na ekranie 
Workbencha male okienko z 
jednym gadżetem, którego 
wciśnięcie powoduje otwarcie 
lub zamknięcie szuflady na 
płytki. (Programik nie działa z 
napędem LU-0055). FindCD 
nie powinien interesować 
użytkownika, gdyż jest wyko- 
rzystywany właściwie tylko 
podczas pierwszej instalacji 
oprogramowania. Oprócz tego 
na dysku instalacyjnym można 
znaleźć zarchiwizowaną za 
pomocą LhA wersję programu 
JukeBox — bardzo rozbudo- 
wanego narzędzia do kontroli 
odgrywania kompaktów mu- 
zycznych. Umożliwia on na- 
wet zaprogramowanie nazw 
utworów dla poszczególnych 
płyt CD i składowanie ich w 
bazie danych. Takich *baje- 
rów" nie mają nawet najdroż- 
sze niekomputerowe odtwa- 
rzacze CD! Na dysku znajduje 
się jeszcze kilka programów 
przeznaczonych do obsługi 
dysków AT-Bus. Wspomnę o 
nich później. 

Jak się okazuje, dokumen- 
tacje do wszystkich progra- 
mów, umieszczonych na dys- 
kietce instalacyjnej, znajdują 
się w katalogu *Docs" w formie 
elektronicznej. Wiele cennych 
informacji zawiera także plik 


tekstowy "CD  FReadme". 
Wszystkie teksty są w języku 
angielskim. 


Gdy zakończymy instalację 
programu, możemy od razu 
zacząć odczytywać dyski 
kompaktowe. Syslnfo 3.24 
twierdzi, że szybkość odczytu 
z kompaktu, w zależności od 
włożonej płytki, waha się od 
200 do 280 KB/s dla Mitsumi 
FX-001D. Nie jest to najgorzej, 
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zwłaszcza że maksymalna 
szybkość odczytu tego napę- 
du to 300 KB/s, przy odczycie 
sektor po sektorze, a pamię- 
tajmy, że niemal wszystkie 
amigowskie płytki CD są na- 
grane w OFS (starym syste- 
mie zapisu plików, używanym 
w Kickstartach 1.x), co dodat- 
kowo zmniejsza osiągi. Jed- 
nak CacheCDFS znakomicie 
daje sobie radę w warunkach 
bojowych i nawet przy korzy- 
staniu z dwa razy wolniejsze- 
go napędu Mitsumi LU-0055 
praca z kompaktami nie jest 
uciążliwa z powodu szybko- 
ści. 

System plików CacheCDFS 
potrafi odczytać płytki nagra- 
ne w standardzie ISQ0-9660, 
zarówno pecetowe, jak i ami- 
gowskie. Jak wynika z lektury 
pliku *CD Readme", znajduja- 
cego się na dyskietce, nabyw- 
ca otrzymuje okrojoną wersję 
systemu plików, nie potrafiącą 
odczytywać kompaktów z Ma- 
cintoesha, nagranych w stan- 
dardzie MAC HFS, oraz roz- 
szerzonego |S0-9660, znane- 
go pod nazwą RockRidge (jak 
widać na jednej z ilustracji). 
Pełną wersję można zamówić 
u producenta w Niemczech. 
Instrukcja nie precyzuje, czy 
jest to odpłatne.... Wracając 
jednak do rozpoznawanych 
systemów plików, jedyną płyt- 
ką, nagraną w systemie RR, 
której używałem z Tandemem, 
jest *Aminet 3", jednak, o dzi- 
wo, nie miałem żadnych pro- 
blemów z jej odczytaniem! 

Bardzo interesującą cechą 
Tandemu CD1200 jest możli- 
wość jego wyjęcia z gniazda 
PCMCIA nawet w trakcie pra- 
cy komputera! System zacho- 
wa się tak, jakby użytkownik 
otworzył szufladę napędu CD- 
ROM i był w trakcie zmiany 
płytek — ikonka, jak i nazwa 
oraz symbol DOS-owski dys- 
ku kompaktowego znikną. 
Dzięki temu można używać 
wymiennie różnych urządzeń 
na PCMCIA bez konieczności 
wyłączania komputera za każ- 
dym razem przy ich zmianie. 

w sumie z Tandemem 
CD1200 nie było żadnych kło- 
potów, poza opisanymi trudno- 
ściami z podłączeniem prze- 
wodu do napędu CD. Wszyst- 
kie płytki, których używałem w 
czasie testu, były czytane bez 
problemów — dotyczy to rów- 





nież wszelakich "paczek z 
GIF-ami czy MOD-ami. Po 
włożeniu płyty z danymi trzeba 
poczekać kilka sekund, zanim 
zostanie ona *"zauważona” 


przez system, ale nie sprawia | 
to żadnych problemów pod- 


czas codziennego użytkowa- 
nia. 


TandemCD + IDE 


Tak się nazywa drugi pro- 
dukt bsc/Alfa Data, oferowany 
przez Eurekę. Jest to karta 
Zorro Il, zawierająca sterow- 
nik napędów CD-ROM Mitsu- 
mi, jak i dowolnego twardego 
dysku w standardzie AT-Bus 
(IDE). Przy obsłudze kompak- 
tu Tandem CD+IDE zachowuje 
się tak samo jak CD1200. Je- 
dyną różnicą jest to, że użył- 
kownik przy instalacji części 


kompaktowej musi wybrać 
device 0 nazwie  *tan- 
demed.device"'. Poza tym 


wszystkie uwagi, dotyczące 
oprogramowania, które napi- 
sałem w części dotyczącej 
CD1200, odnoszą się i do mo- 
delu CD+IDE. 

Zawartość pudełka nie różni 
się znacznie od tego, co znaj- 
dujemy w CD1200. Ta sama 
dyskietka, ta sama instrukcja 
(ale bez suplementu dotyczą- 
cego PCMCIA). Dodatkowo 
znajdziemy typowy przewód 
połączeniowy typu AT-Bus do 
dwóch dysków oraz grubą 
książeczkę o twardych dys- 
kach i ich instalacji. Jest to 
bardzo cenna pozycja, gdyż 
zawiera informacje normalnie 
niedostępne dla użytkowni- 
ków innych pakietów. 

Od strony sprzętowej, ten 
Tandem jest bardziej udany 
konstrukcyjnie. Nie ma już 
problemów z  włożeniem 
wtyczki przewodu, łączącego 
urządzenie z napędem CD. 
Tutaj zastosowano postulowa- 
ne przeze mnie wcześniej 
gniazdko. Problemy mogą wy- 
niknąć jedynie z faktu, że Tan- 
dem CD+1IDE jest bardzo mały 
i niewiele dłuższy od amigow- 
skiego kawałka złącza Zorro 
Il. Posiadacze Amigi 2000/ 
3000/4000 są przyzwyczajeni 
dó tego, że karta do ich kom- 
putera zajmuje calą długość 
urządzenia. Tutaj tak nie jest. 
*Dzięki" temu jest możliwe 
włożenie karty dokładnie od- 
wrotnie niż należy, ale instruk- 





cja szczegółowo opisuje, w ja- 
kiej konfiguracji ma się ona 
znajdować. 

Podłączenie, zarówno kom- 
paktu, jak i twardego dysku 
(dysków), nie powinno nastrę- 
czać kłopotów. Pierwsze nóż- 
ki obu złączy — IDE oraz CD 
— są wyraźnie zaznaczone i 
po tej stronie powinny się znaj- 


| dować *znaczone" żyły prze- 
| wodów połączeniowych. Zasi- 


lanie dla obu (lub trzech, gdy 
podłączamy dwa twarde dys- 
ki) urządzeń pochodzi z zasi- 
lacza. Może się jednak oka- 
zać, że nie wystarczy wtyczek 
dla wszystkich urządzeń. Wte- 
dy będziemy zmuszeni poszu- 
kać odpowiedniego rozdziela- 
cza w sklepach z elektroniką 
lub na giełdzie. 

Jak już pisałem, CD-ROM 
jest przez Tandem CD+IDE 
obsługiwany tak samo jak 
przez CD1200. Zajmę się te- 
raz stroną odpowiedzialną za 
komunikację z twardym dys- 
kiem (dyskami). CD+IDE ob- 
sługuje dyski w standardzie 
AT-Bus, najpopularniejszym i 
najtańszym na giełdach i w 
sklepach komputerowych. 
Dyski SCSI, lepsze i szybsze 
od IDE (inna nazwa AT-Bus), 
są jednocześnie droższe i tro- 
chę trudniej dostępne niż ich 
popularniejsze odpowiedniki. 
IDE ma kilka ograniczeń, jed- 
nym z nich jest możliwość 
podłączenia tylko dwóch urzą- 
dzeń. Natomiast ograniczenie, 
spotykane w świecie pecetów 
(maksymalna pojemność dys- 
ku rozpoznawana pod DOS- 
em to tylko 528 MB) nie doty- 
czy Amigi. 

Instalacja oprogramowania, 
obsługującego twardy dysk, 
polega na skopiowaniu pliku 
"AT" z szuflady "Expansion" 
dysku instalacyjnego do takiej 
samej szuflady na partycji 
startującej twardego dysku lub 
na dyskietkę, zawierającą ko- 
pię Workbencha. Mówiąc o 
twardym dysku, mam na myśli 
urządzenie NIE PODŁĄCZO- 
NE DO TANDEMU CD-+IDE. 
Dlaczego? Po prostu CD+1DE 
nie umożliwia uruchomienia 
systemu z żadnego z podłą- 
czonych twardych dyskówi 
Według mnie nie można tego 
potraktować jako wady. Są- 
dzę, że firma traktuje sterow- 
nik IDE jako dodatek do ste- 
rownika CD-ROM-u. Zresztą 
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problem może wystąpić tylko 
przy korzystaniu z Amigi 2000, 
ponieważ tylko w jej wyposa- 
żeniu nie ma sterownika twar- 


dego dysku. Tandem należy 


więc traktować jako drugi ste- 
rownik twardego dysku. 

Gdy przekopiujemy plik AT 
w odpowiednie miejsce Work- 
bencha, możemy przystąpić 
do instalacji twardego dysku. 
Do tego potrzebny nam będzie 
program HDlnstTools, który 
bardzo przypomina Commo- 
dore'owski HDToolBox — 
podobna iunkcja, podobne | 
opcje. Proces instalacji | two- | 
rzenia partycji jest taki sam jak | 
w HDToolBox. Biorąc pod | 
uwagę to, że Tandem jestdru- | 





gim kontrolerem twardego 
dysku w systemie, użytkownik 
nia powinien mieć żadnych 
problemów z zainstalowaniem 
twardego dysku, korzystając z 
HDlnstTools, bez konieczno- 
ści zaglądania do umieszczo- 
nej na dysku w katalogu 
"Docs" instrukcji do tego pro- 
gramu. 

W użytkowaniu twardy dysk 
(dyski), podłączony do 
CD+IDE, zachowuje się nor- 
malnie i nie wykryłem żadnych 
problemów w czasie po- 
nadmiesięcznego testowania 
urządzenia z przeróżnymi na- 
pędami twardych dysków, 
wśród których znajdowały się 
najnowsze dyski Western Di- 
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gital z serii Caviar — 2700 i 
31000 (opis tego drugiego 
znajduje się w tym numerze). 
Zastosowany sterownik nie 
jest najnowocześniejszy — 
nie wykorzystuje na przykład 
specjalnego trybu odczytu 
oferowanego m.in. przez nowe 
typy dysków Caviar — 2540 
wzwyż. Dlatego też zamiast 
2,5 MB/s, osiąganych przez te 
dyski w Amidze 1200, wyko- 
rzystującej ten tryb, w redak- 
cyjnej A2500 uzyskaliśmy *"tyl- 
ko” 1,5 MB/s przesyłu danych. 
Dla porówania kontroler SCSI, 
pracujący w tej samej Amidze 
z dyskiem Quantum, osiąga 
"aż" 600 KB/s przesyłu... Poza 
szybkością nie można nic za- 
rzucić obsłudze dysków IDE 
przez Tandem. Należy przy 
tym pamiętać o konieczności 
znania zworkologii, wymaga- 
nej w tym typie dysków. Przy 
podłączeniu dwóch "twardzie- 
li" jeden należy ustawić w tryb 
slave, a drugi w master. 


Werdykt 


Tandem CD1200 to bardzo 
dobre urządzenie, pracujące 
bez zarzutu i realizujące to, 
czego może od niego oczeki- 
wać użytkownik, czyli pozwa- 
lające na dostęp do świata 
dysków CD-ROM. Zdecydo- 





WADY: 

- niewygodny zposćb podłączania przewodu 
połączeniowego do 001200 

- niepeny system plików CD w zestawia 

- dysk[i] podłączony do CD+IDE nie est uru- 
chamaty autowałyczne [izw. a.ńobool) 

- GD+4DE nie wykorzystye specjałnego Irybu 
przesyłania dznych, zasiasowanego m.in. w 
dyskach Caniar 540 MB i więsszych z tej senii 
ZALETY: 


+ obaurządzona działają lanmii poowarnymi 
napędami CD-ROM firmy Wilsumi 

+ bardzo dobry system pików CacheCOFS 

+ przydalna książka dodawana do CD+IDE, 
opisyąca twarde dyski | ich instalację. 

+ możlwość odlączeniaCD1200 od pranjące- 
go komputera 





wanie polecane przez nas dla 
*'poważnych” użytkowników 
Amigi. Przypominamy: Tan- 
dem CD1200, podłączony do 
Amigi 1200, NIE UMOŻLIWIA 
BEZPOŚREDNIO korzystania 
z gier, napisanych dla Amigi 
CD32. 

Tandem CD+1IDE to nietypo- 
we, ale dobre rozwiązanie tech- 
niczne. Do strony obsługującej 
CD-ROM nie mam żadnych za- 
strzeżeń — sprawuje się tak 
samo dobrze jak Tandem 
CD1200. Obsługa twardych 
dysków AT-Bus nie jest tak do- 
brze zrealizowana jak CD, ale 
wystarcza, gdy CD+IDE będzie 
się używało jako drugiego ste- 
rownika HD w systemie. 
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Marek Pampuch, 
Andrzej Wróblewski 


orównanie to wypadnie 
jeszcze bardziej szo- 
kująco, gdy wspomnia- 
ną kwotę przeliczymy 
na nieco bardziej przemawiają- 
cą do rozumu walutę. 
Pojawienie się Amigi 600, a 
następnie 120014000 obniżyło 
nieco ponoszone przy zakupie 
twardego dysku wydatki, od- 
padł bowiem kontroler. To była 
lepsza strona medalu. Gorszą 
zaś stroną był zastosowany 
standard wbudowanego w te 








| W 1988 roku szczyt moich niedościgłych (wtedy) 
marzeń — twardy dysk do Amigi o pojemności 105 | 
MB z kontrolerem GVP— kosztował około 650 dola- 


rów. Nawet najwięksi optymiści nie przypuszczali 

wówczas, że sześć lat później za nieco tylko wyższą 

("dzięki” VAT-owi) kwotę będzie można nabyć dysk 
o pojemności dziesięciokrotnie większej. 





ję 





Amigi kontrolera (AT-Bus) i 
*konieczność” 
dysków 2,5-calowych. Z tym 
drugim problemem poradzono 
sobie dość szybko, natomiast 
pojemność "autobusów" stała 
w miejscu. Konkurencyjne dys- 
ki SCSI stawały się coraz więk- 
sze, natomiast ja sam jeszcze 
kilka miesięcy temu pisałem 
(cytuję): "największe spotyka- 
ne na rynku dyski standardu 
AT-Bus nie przekraczają 230 
MB". Alternatywą był zakup do- 
datkowego kontrolera SCSI i 
(droższego niż dysk AT-Bus o 
takiej samej pojemności) dys- 
ku tego standardu. Na szczę- 
ście sytuacja uległa ostatnio 
diametralnej zmianie. 

Od firmy Commpol otrzyma- 
liśmy do testowania 3,5-calowy 
dysk standardu AT-Bus o na- 
zwie Caviar 31000 i pojemno- 
ści 1083,8 MB. Jest to jednak 
niewielki chwyt reklamowy wy- 
nikły z uznania megabajta za 
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stosowania ( 


13 | 
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1000 KB. Faktycznie powinno 
być to 1 MB= 1024 KB, azatem 
faktyczna pojemność dysku 
wynosi 1033,6 MB. Ale to i tak 
ogromna pojemność. 

Zanim przystąpiłem do prze- 
prowadzenia testu, wykonałem 
jednak proste działanie mate- 
matyczne, które miało dać mi 
odpowiedź na podstawowe w 
obecnych czasach pytanie: 
czy to się oplaca? Założywszy, 
że dyskietki, na jakich zamie- 
rzałbym nagrać tę samą liczbę 
danych zakupię na giełdzie 
(bez "waty" i z niską, przy tej 


liczbie, marżą), wyszło mi, że | 


opłaca się, i to bardzo. Na ta- 
kim dysku upakujemy zawar- 
tość 1175 zapelnionych po 
brzegi dyskietek a właściwie 
jeszcze więcej, bo po pierwsze 
rzadko da się utrafić tak, aby 
na dyskietce pozostało 0 KB 
wolnego miejsca, po drugie zaś 
niektóre zbiory (na przykład z 
katalogu C:, FONTS: LIBS:) 








przy przechowywaniu na dys- 
kietkach powtarzają się prawie 
wszędzie, na twardym dysku 
wystarczy natomiast zapisać 
je tylko raz. 

Oczywiście nie każdy, nawet 
jeśli go na to stać, będzie po- 
tencjalnym nabywcą takiego 
dysku. Na pewno będą to oso- 
by prowadzące BBS, kolekcjo- 
nerzy obrazków (z panienkami 
albo bez panienek), graficy, 
animatorzy i obsługujący kom- 
puterowo stacje telewizyjne. 
Ostatnio doszła jeszcze jedna 
grupa zainteresowanych. 
Przypuśćmy, że ktoś kolekcjo- 
nuje notatki agencyjne na te- 
matPana Prezydenta. Zbiorów 
takich ma już 150 tys., ale z 


reguły nie przekraczają one 4 | 


KB. Przechowuje to wszystko 
oczywiście na  dyskietkach 
albo na kasetach VBS. Wszy- 
stko to jest piękne do chwili, 
gdy okaże się, że natychmiast 
potrzebny jest tekst notatki 


*wywalkacz”. Co robi nasz nie- 
szczęśnik, aby w przyszłości 
nie tracić czasu na przeszuki- 
wanie dyskietek? Udaje się do 
jednej z firm ogłaszających się: 
"nagrywanie dysku na CD- 
ROM-ach". Jeśli zjawi się tam z 
walizką dyskietek, to usłyszy: 
"spadaj, leszczu”, a w najlep- 
szym razie policzą mu za prze- 
granie z dyskietek dodatkowo 
tyle, że na drugi raz mu się 
odechce. Będzie zatem wolał 
przegrać zawartość dyskietek 
sam, aw firmie zjawi się z twar- 
dym dyskiem. 

Skoro wiemy już, czy i komu 
się to opłaca, możemy zacząć. 


Montaż 


Aby podłączyć taki dysk do 
Amigi 1200, niezbędny jest spe- 
cjalny zestaw przewodów, 
choćby taki, jak opisywany nie- 
dawno w Magazynie AMIGA 
zestaw firmy Elsat. Zanim za- 
cząłem jednak  rozkręcanie 
Amisi, przypomniałem sobie o 
czymś, i trwożnie rzuciłem 
okiem na tabliczkę znamionową 
dysku. Jak balsam ukciły moje 
rozdygotane nerwy widniejące 
tam cyfry: 5 V—0,37 A, 12 V— 
0,16 A. A zatem nawet mój sła- 
bawy zasilacz nie powinien 
mieć z Caviarem kłopotów. 

Montaż dysku 3,5-calowego 
za pomocą przewodu Elsatu 
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wymaga usunięcia "na za- 
wsze” metalowego ekranu 
znajdującego się wewnątrz 
Amigi. Inaczej dysk się nie mie- 
ści, zawadza bowiem płytka 
drukowana, przylutowana do 
przewodu. Ekran, który usuwa- 
my, nie znalazł się jednak w 
Amidze bez powodu. Oprócz 
funkcji ochronnych pelni je- 
szcze funkcję radiatora, odpro- 
wadzającego ciepło z najmoc- 
niej nagrzewających się ukia- 
dów Amigi. Ponieważ moja 
Amisia chodzi prawie "na okrą- 
gło”, zacząłem się zastana- 
wiać nad tym, czy po takiej 
operacji nie eksploduje z 
nadmiaru gorąca. A gdybym 
chciał zainstalować sobie je- 
szcze coś innego? AT-Bus po- 
zwala przecież na podłączenie 


dwóch dysków. Tradycyjny , 
sposób montażu nie pozwoli mi | 


na podłączenie dysku "slave". 
Po prostu zabraknie na niego 
miejsca. Po przymiarce udalo 
mi się znaleźć takie miejsce dla 
dysku, w którym usuwanie 
ekranu nie byłoby konieczne. 
Niestety, przy takim położeniu 
taśma, łącząca klawiaturę z 
płytą główną, okazała się o 
centymetr za krótka. Ponieważ 
jednak 
upartym, postanowiłem za- 
montować dysk bez wyciąga- 
nia ekranu. Niezbędne było 
jednak przedłużenie przewodu 
od klawiatury. 

Tu na marginesie apel: Wy- 
konanie takiego "przedłuża- 
cza” w warunkach domowych 
jest dość trudne i pracochłon- 
ne. Ww warunkach przemysło- 
wych natomiast jest banalnie 
proste. A może któraś z firm, 
produkujących osprzęt do Ami- 
gi, podjęłaby się wykonywania 
takich przedłużaczy? Wów- 
czas montaż byłby lekki, łatwy 
i przyjemny, a na dodatek 
trwałby pięć minut. 

W trosce o całość mojej Ami- 
gi poprosiłem o asystowanie 
przy montażu kolegę, który z 
niejednego pieca chleb jadl 
(czytaj —zamontował już kilka 
twardych dysków 3,5 cala w 
tysiącdwusetkach). Ponieważ 
montaż taki, z podanych powy- 
żej powodów, odbiega nieco od 
zamieszczanych wcześniej w 
prasie sposobów umieszcze- 
nia dysku 3,5-calowego w 
A1200, opiszę go również (od- 
dając w tym miejscu głos 
współautorowi artykułu). 
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jestem człowiekiem | 





Na początek zgromadziłem 
wszystkie potrzebne materiały 
i narzędzia. Były to: przewód 
34-żyłowy płaski (od HDD z 
PC) o długości ok. 4,5 cm, do- 
bra lutownica (najlepiej induk- 
cyjna *wellerka” lub dobrej kla- 
sy '"transformatorówka"), ta- 
śma izolacyjna i (bezwzglę- 





my aapaaówe | | 


00016. APIADJ) 


w 'pizetju” albo jakiejś innej 
Warcie. 

Rozkręcamy Amigę i zdej- 
mujemy klawiaturę. Wyjmuje- 
my z plastykowej obudowy pły- 
tę glówną wraz ze spodnim 
akranem. Aby go zdjąć, odkrę- 
camy wszystkie śruby mocują- 
ce gniazda z tyłu Amigi (w nie- 


UWAGA: Opisany paniżej sposcb montaże jest dość pracechionny I iiudny. Przy niewtaściwym wysenaniu 
groz* uszodzeniem zarówno Amigi, ja< 1 twardego cysku. Autorzy artykulu i redzkqja rie biorą żadnej 
odoowiedzizlnośc za ewentuane uszaodzęnia, jakie mogą wynknąć zrieurisjętnego wykonana opisanych 


| niżejczynnośc. 





dnie) odsysacz cyny. To jed- 
nak nie wszystko. Każdy, za- 
bierający się za taką 'robótkę 
ręczną" w domu, powinien mieć 
dużo czasu (co najmniej 4 go- 


dziny), pewną rękę i stalowe | 
nerwy. A najlepiej jest wcze- 
śniej ubezpieczyć Amigę i dysk 
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| których modelach gniazdo my- 

szki nie wymaga odkręcania, a 
tylko odłączenia kabelka). 

Teraz następuje najtrudniej- 

| szy | najbardziej niebezpiecz- 

ny moment. Należy wylutować 

uchwyt przewodu klawiatury 





od płyty głównej i starannie 
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odessać cynę z nóżek tego 
uchwytu, co nie jest łatwe ze 
względu na dwustronny druk i 
metalizację otworów. Następ- 
nie trzeba wyciągnąć gniazdko 
z płyty delikatnie i stopniowo, 
odsysając pozostałości cyny I 
ewentualnie podgrzewając lu- 
townicą *oporne" piny. Należy 
przy tym bardzo uważać na to, 
aby nie przegrzać druku na pły- 
cie głównej (to, niestety, nie 
pięćsetka, gdzie uszkodzony 
druk można było załatać prze- 
wodem). Do wylutowanego 
uchwytu przylutowujemy 4 cm 
naszego przewodu. Po spraw- 
dzeniu poprawności lutowania 
(brak zwarć) możemy zaizolo- 
wać końcówkę z uchwytem. 
Dobrze jest przed zaizolowa- 
niem końcówki rozdzielić dwa 
rządki złączy na uchwycie, na 
przykład wsuwając pomiędzy 
nie pasek bristolu. Zwarcie złą- 
czy uchwytu może spowodo- 
wać, że klawiatura będzie dzia- 
łała niepoprawnie. Teraz drugi 
koniec przewodu należy pobie- 
lić i przylutować do płyty głów- 
nej, zwracając uwagę zarówno 
na temperaturę lutownicy, jaki 
na to, aby nie pomylić kolejno- 
ści połączeń (taka sama jak 
przy uchwycie taśmy klawiatu- 
ry). 

Uff! Teraz wkładamy płytę 
główną na odpowiednie miejsce, 
przykręcamy gniazdka i stację 
dysków oraz nakładamy ekran, 
a następnie drżącymi z emocji 
rękami włączamy Amigę. Jeśli 
zrobiliśmy jakiekolwiek zwarcie 
na przewodzie, to ciemna mogiła 
i Stodoła (do której należy się 
udać, aby spróbowali naprawić 
to uszkodzenie, a gwarancji od 
momentu rozkręcenia obudowy 
już nie mamy). 

Na (moje) szczęście w opi- 
sywanym wypadku wszystko 
było OK. Wydawszy głębokie 
westchnienie ulgi, odłączyli- 
śmy zasilacz sieciowy od Ami- 
gi i przystąpiliśmy do dalszej 
pracy. 

Kolejnym etapem jest usu- 
nięcie z ekranu wystającej nad- 
stawki nad pamięciami (pogor- 
szy to nieco odprowadzanie 
ciepła, jednak nie w takim stop- 
niu jak usunięcie całego ekra- 
nu). Następnie znajdujemy 
miejsce, w którym chcemy 
umieścić dysk i wiercimy od 
spodu obudowy dwa otworki na 
śruby od dysku (widoczne na 
rysunku). 
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UWAGA: Opisywany dysk | 


montowany jest za pomocą 
nietypowych śrub "calowych". 
Dostarczony był z czterema 
takimi śrubami (cztery są nie- 
zbędne w pececie, do Amigi 
wystarczą dwie). Nie jest to 
jednak regułą. Większość firm 
dośtarcza jednak dyski bez ja- 
kichkolwiek śrub. 

Przed dokręceniem śrub po- 
winno się.położyć pod dysk jak 
najcieńszą podkładkę izolacyj- 
ną (najlepsza cienka, ale moc- 
na folia plastykowa — mogą tu 
decydować ułamki milimetra), 
aby nie spowodować zwarcia 


elektroniki dysku z blachą 
ekranu. 
Należy teraz podłączyć 


przewód, łączący dysk z kon- 
trolerem i kabel zasilający. Do- 
brze jest wykręcić tę śrubkę ze 
spodu klawiatury, która jest na 
wysokości taśmy łączącej kla- 
wiaturę z płytą główną, aby 
uniknąć wcoiśnięcia jej w tę ta- 
śmę po montażu. Teraz może- 
my już zamontować klawiaturę 
(zwracając uwagę na położe- 
nie przewodu od diody LED) i 
skręcić obudowę. Na koniec 
wystarczy podłączyć monitor, 
myszkę i zasilacz. 

O klasie dysku świadczy 





między innymi jego wyważe- | 


nie. Niektóre "twardziele" po 
zamontowaniu potrafią wpra- 
wić Amigę w wibracje wyczu- 
walne gołą ręką. Dysk Caviar 
31000 po włączeniu zasilania 
nie powodował takich wibracji, 
a ponadto pracował ciszej niż 
uprzednio zamontowany w mo- 


jej Amidze twardy dysk firmy 
Toshiba. 

Oczywiście nic nie stoi na 
przeszkodzie, aby wyrzucić 
ekran i zainstalować dysk me- 
todą *klasyczną" (to znaczy 
taką, jaka była opisywana na 
przykład w numerze 11/93 Ma- 
gazynu AMIGA). 

Po montażu fizycznym nale- 
żało jeszcze tylko zainstalować 
twardy dysk programem syste- 
mowym HDlnstall (dokładny 
opis takiej operacji można zna- 
leźć w Magazynie AMIGA 6/93 
albo w wydanej przez Wydaw- 
nictwo LUPUS książce "Ami- 
ga"). Tu niewielka uwaga: Sy- 
stemowy HDlnstall domyślnie 
ustawia już dwie partycje. Oso- 
by, które chcą mieć całą pojem- 
ność dysku do dyspozycji, 
mogą albo gimnastykować się 
usuwając tę drugą partycję, 
albo (co jest znacznie wygo- 
dniejsze) skorzystać z załączo- 
nego do zestawu Elsatu progra- 
mu instalacyjnego. który po- 
zwala na założenie tylko jednej 
partycji. | tu kolejny kwiatek do 
kożucha dla wielbicieli "smut- 
nego". Nawet najnowszy MS- 
DOS nie potrafi na takim dużym 
dysku obsłużyć pojedynczej 
partycji. Trzeba dysk dzielić. A 
systemowi operacyjnemu Amigi 
wielkość partycji jest serdecz- 
nie obojętna. 

Po instalacji programowej i 
wyjściu z programu HDlnstall 
następuje reset komputera. 
Przegrałem na twardy dysk za- 
wartość dyskietek systemo- 
wych i kilka programów nie- 
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zbędnych do czynności opisa- 
nych dalej. | w tym momencie 
rozpoczyna się właściwy 


test 


Początek był średnio weso- 
ły. Spodziewałem się tego, że 
przy tak dużej pojemności dys- 
ku partycja *bootowalna” nie 
potrafi od razu uruchomić 
Workbencha, a zatem, gdy po- 
jawił się dobrze znany rysunek 
na paskudnym tle koloru ma- 
genty, nacisnąłem jednocze- 
śnie klawisz [Ctrl] i oba klawi- 
sze [Amiga]. Ekran zszarzał. 
To było normalne. Nienormalne 
natomiast było to, że przez ko- 
lejnych 8 sekund nic się nie 
działo. Czyżby coś z monta- 
żem było nie tak? Na szczęście 
po upływie tego czasu dysk ru- 
szył. A zatem na początek 
drobny minusik — długi czas 
zauważania dysku przez sy- 





stem. Po zaskakująco szybkim 
natomiast (licząc od momentu 
*zaskoczenia”) zgłoszeniu się 
Workbencha należało tylko za- 
puścić testery. Wybrałem dwa 
najpopularniejsze z nich: Di- 
skSpeed 4.2 i Sysinfo 3.23. W 
celu porównania potraktowa- 
lem tymi samymi programami 
dwa dostępne mi inne twarde 
dyski: Toshiba 205 MB (party- 
cja sformatowana normalnie i 
partycja sformatowana w FFS), 
Quantum 340 MB oraz WD Ca- 
viar 540 MB. Wyniki testów 
znajdują się w tabelkach obok. 

Dla tych, którzy nie lubią się 
grzebać w słupkach — porów- 
nanie. Opisywany dysk działa 
z Amigą ponad czterokrotnie 
szybciej niż posiadana przeze 
mnie Toshiba (205 MB) I dwu- 
krotnie szybciej od Quantuma 
(340 MB). 

Kolejny test wynikał z otrzy- 
manych przeze mnie sygna- 


łów, że niektóre duże twarde 
dyski AT-Bus, zainstalowane 
w Amidze 1200, lubią przekła- 
mywać dane, znajdujące się w 
zbiorach o dużej objętości (po- 
nad 200 KB). Nagrałem zatem 
kilka takich zbiorów, o wielko- 
ściach od 260 do 570 KB, a 
następnie kilkadziesiąt razy 


| wczytałem je i zapisałem pod 





inną nazwą. Dysk przeszedł 


| ten test pomyślnie. 


Następny test był wyjątkowo 
przykry zarówno dla dysku, jak 
i dla mojej Amisi. Napisałem 
bowiem skrypcik, który bez 
przerwy kopiował niewielki 
zbiór danych z jednej partycji na 
drugą, po skopiowaniu zaś usu- 
wał go z partycji źródłowej, a 
następnie zamieniał partycję 
źródłową i docelową. Urucho- 
milem ten skrypt w piątek wcze- 
snym popołudniem. W niedzielę 
wieczorem zarówno dysk, jak i 
Amiga miały się dobrze. 





A potem przez cały dwumie- 
sięczny okres testu była już ty|- 
ko normalna praca, polegająca 
na wczytywaniu i zapisywaniu 
różnych programików. 

| na zakończenie. Firma 
Commpol udziela na zakupio- 
ny dysk Caviar 31000 pięcio- 
letniej gwarancji. Wszystko to 
w połączeniu ze stosunkiem 
osiągnięć do ceny pozwala 
pozwalą wystawić opisywa- 
nemu dyskowi bardzo wysoką 
ocenę. : 


| Twardy dysk Caviar 31000 

| Producer: Western Digłal | 
WADY: | 

| = długi czas zauważania dysku przez system 

| podczasunchamiana Amgi 

| ZALETY: | 
+. niamielk pobór pradu 

| + duża Szybkość 

| + ochal bezwibracyja praca 

+ stosunek ceny do pojemności 

| + piędoktniagwarancja 





TUNER TELEMZYJNY 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


acznijmy od wyjaśnie- 

nia, że testowany tu- 

ner nie jest urządze- 

niem rozbudowującym 
samą Amigę, ale pozwalają- 
cym na dodatkowe wykorzy- 
stanie typowych monitorów 
amigowych, tych, które potra- 
fią wyświetlać sygnał wideo 
15,6 kHz i mają stosowne wej- 
ście composite video. Tuner 
nie da się więc wykorzystać 
wtedy, gdy użytkownicy otrzy- 
mują obraz, korzystając z in- 
nych sposobów, np. przez mo- 
dulator czy nietypowy monitor. 
Nietypowa jest większość ta- 
nich monitorów SVGA do pe- 
ceta, gdyż żaden z nich nie ma 
odpowiedniego wejścia com- 
posite video (nie ma go także 
dedykowany Amidze MicroVi- 
tec!). Jednak powszechne wy- 
posażanie Amig w wymienione 
powyżej monitory czyni z tu- 
nera bardzo ciekawe wzboga- 
cenie możliwości całego ze- 
stawu. Jeszcze inną możliwo- 
ścią wykorzystania tunera jest 
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Tym razem ciekawostka. Zamiana naszych kompu- 

terowych monitorów w odbiorniki telewizyjne... Jak 

to możliwe? Wyjaśni to opis testu urządzenia, otrzy- 
manego od firmy Import*Export Electronics. 


stosowanie go jako doskona- 
łego (a przy tym taniego) 
źródła sygnału telewizyjnego 
do wszelkich genlocków, digi- 
talizerów, przetworników 
obrazu... 

Zacznijmy od wyjaśnienia, 
z czego składa się typowy te- 
lewizor. Ma on "wkład" elektro- 
niczny, umożliwiający odbiór 
fal elektromagnetycznych 
(programy telewizyjne rozpo- 
wszechniane są właśnie za ich 
pomocą). odpowiednie zdeko- 
dowanie i wzmocnienie fal. 
Drugi układ — wizyjny, pozwa- 
la na wyświetlenie na ekranie 
obrazu. | właśnie tę pierwszą 
część — odbierająca i dekodu- 
jącą sygnały — możemy okre- 
ślić jako TUNER telewizyjny. 

W systemach komputero- 
wych monitor stanowi obecnie 
integralną część kompleksu 
sprzętowego. Uzyskiwanie 





obrazu poprzez modulator, na 
telewizorach czy poprzez złą- 
cze euro to już przeszłość. 
Korzystają z tych sposobów 
jeszcze tylko gracze. Przy in- 
nych zastosowaniach kompu- 
terów nie ma to większego 
sensu —jakość obrazu nie po- 
zwala na odczytywanie napi- 
sów przy wyższych rozdziel- 


czościach. Skoro więc mamy | 


już w domu monitor, to czy 
warto kupować telewizor? Wy- 
starczy dokupić tuner. Tuner 
telewizyjny pozwala na odbiór 
programów tv niczym normal- 





ny odbiornik telewizyjny — | 
wyprowadzone na zewnątrz | 


sygnały, potrzebne do wy- 


świetlenia obrazu (i dźwię- | 
ku). podłączone do monitora, | 


pozwalają oglądać nadawane 
programy w pelnej krasie. Sy- 


| gnał dźwiękowy to typowe wyj- 
| ście chinch. Wystarczy podłą- 


czyć je za pomocą przewodu 
do wzmacniacza, i po kłopo- 
cie. Nie da się ukryć, że moni- 
tory kolorowe, najczęściej 
używane z Amigami, są tu do- 
skonałym "odbiorcą" i świetnie 
współpracują z tunerem. Za- 
nim jednak omówię to dokła- 
dnie, opiszę 


wrażenia 
wstępne 


Tuner jest opakowany w sty- 
ropianowe pudełko z kolorową 
obwolutą. Wewnątrz, oprócz 
samego tunera, zasilacza do 
niego (12 V, 0,4 A) i przewodu 
chinch, możemy znaleźć opis 
instalacji urządzenia, kilku- 
stronicową ulotkę — instruk- 
cję obsługi i programowania 
urządzenia, kilka ulotek rekla- 
mowych oraz gwarancję. Sam 
tuner to niewielkie urządzenie 
(195 x 130 x 60 mm, waga 800 
g) w metalowej obudowie z po- 
chyloną przednią ścianką. Na 
niej też jest umieszczony cie- 
kłokrystaliczny wyświetlacz 
informacji i kilka opisanych, 
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niekiedy skrótowo, przyci- 
sków. Na tylnej ściance — 
gniazda chinch sygnału ze- 
spolonego wideo, dźwięku, 
gniazdko zasilania i anteny 
(75 omów, przelotowe!) oraz 
gniazdo portu RS-232 (po- 
przez nie możemy za pomocą 
komputera zdalnie sterować 
tunerem — 0 tym nieco 
później). 


Działanie 
i obsługa, 


czyli sedno sprawy... Przede 
wszystkim musimy mieć moni- 
tor z wejściem sygnału niskiej 
częstotliwości (composite vi- 
deo). W takie gniazdo są wy- 
posażone właściwie wszyst- 
kie "popularne" modele moni- 
torów do Amigi. Tuner za po- 
mocą przewodu podłączamy 
do monitora (zarówno obraz, 
jak i dźwięk), przełączamy od- 
powiednio monitor na sygnał z 
zewnątrz, włączamy tuner i 
możemy się cieszyć kolejnym 
telewizorem w domu. Sama 
instalacja elektryczna nie jest 
skomplikowana — trwa kilka 
minut. Opisana jest zresztą 
dokładnie w instrukcji. Nieco 
dłużej trwa zaprogramowanie 
tunera do odbioru programów, 
których można ustawić i zapa- 
miętać aż 50. Każdy ustawio- 
ny program ma numer, a 


oprócz tego można go dodat- | 


kowo opisać 10-literowym łań- 
cuchem znaków. Informacja o 
wybranym aktualnie numerze 
(wraz z nazwą!) jest wyświe- 
tlana na ciekłokrystalicznym 
wyświetlaczu. Podobnie też 
generowane są komunikaty 
podczas operacji strojenia i 
nazywania kanałów. Instruk- 
cja zwięźle, ale bardzo precy- 
zyjnie, krok po kroku, opisuje 
konieczne *manewry" prze- 
łącznikami. Dotykowe prze- 
łączniki pracują pewnie. Tuner 
umożliwia odbiór dowolnego 
programu PAL/SECAM na ka- 
nałach 1-69 oraz telewizji ka- 
blowej naS1 do S20. Urządze- 
nie nie ma wyłącznika — prze- 
znaczone jest do pracy cią- 
głej. 

Tuner został początkowo 
opracowany specjalnie dla pe- 
cetów, jako tanie źródło sy- 
gnału wideo do kart telegaze- 
ty. Przewidziana została także 
możliwość sterowania tego 
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urządzenia bezpośrednio z 
komputera, poprzez port sze- 
regowy. Niestety, jeszcze nie 
powstał odpowiedni program 
dla Amigi, ale w najbliższym 
czasie zostanie on opracowa- 
ny (tak obiecuje producent). 
Przy okazji warto dodać, że 
istnieje także prostsza wersja 
tunera, bez przełączników na 
płycie czołowej. Sterowana 
jest ona wyłącznie programo- 
wo z komputera i jest o kilka- 
set tysięcy tańsza: po pojawie- 
niu się oprogramowania (po- 
winno być już na jesieni) bę- 
dzie on także w naszym, ami- 
gowców, zasięgu. 

Przez cały okres testowania 
tuner, podłączony równolegle 
z Amigą 4000 do monitora 
Commodore 1084, sprawował 
się wyśmienicie — nie rozstra- 
jał się, obraz był wyraźny, 
ostry, przełączniki działały 
bez zarzutu. Otrzymywany na 
wyjściu sygnał jest bardzo sil- 
ny, doskonale nadaje się także 
dla wszelkich urządzeń wideo. 
Pamiętać jednak trzeba, że na 
monitorze obraz kolorowy bę- 
dziemy oglądali tylko podczas 


odbierania programów nada- | 


wanych w systemie PAL! Se- 
camowską "Jedynkę" będzie- 
my więc widzieli w odcieniach 
szarości. 

Teraz trochę o samej obsłu- 
dze. Przede wszystkim feno- 
menalną zaletą jest możliwość 
opisania każdego zaprogra- 
mowanego kanału. W samych 
numerach, zwłaszcza przy 
większej liczbie programów, 





czasem trudno się połapać... 
A tak, wystarczy spojrzeć na 
wyświetlacz i już wiemy: TVP 
1, Polsat, MTV, Sky News... 
Pracujący komputer nie za- 


kłóca pracy tunera, nawetjeśli / 


jedno urządzenie stoi na dru- 
gim. Tuner pamięta ustawienia 
i nazwy także po wyłączeniu 
go z sieci. Przełączanie kana- 
łów jest możliwe poprzez dwa 
przyciski opisane PROGRAM. 
Inne wspomniane wcześniej, 
obecne na płycie czołowej, 
przełączniki wykorzystywane 
są przy programowaniu kana- 


łów oraz wprowadzaniu ich 


opisów. Wyświetlanie stosow- 
nych komunikatów (w języku 
polskim, choć bez polskich li- 
ter...) wpływa na ułatwienie 
wykonywania dowolnych 
czynności na tunerze. Dodat- 
kowo, po włączeniu urządze- 
nie przeprowadza swój auto- 
test — oby zawsze kończył się 
komunikatem CHECK ALLSY- 
STEM — OK. 

Zalety już znamy. Czas na 
wady. Wady... — tak bym nie 
powiedział, raczej niedocią- 
gnięcia. Po pierwsze proces 
dostrajania poszczególnych 
kanałów przebiega bardzo 
wolno — trwa nawet do kilku 
minut. Przy ustawianiu kilku- 
nastu stacji czas ten strasznie 
się wydłuża. Rzeczą następną 
jest brak *wyciszania” szumu 
podczas nastawiania bądź 
przestawiania kanału, choć 
producent obiecuje poprawić 
to już na jesieni (a także wpro- 
wadzić pasmo hiperbandowe 





dla "kablówki", umożliwiające 
jej odbiór w pełnym zakresie). 
Ostatniej i chyba najistotniej- 
szej nagany można udzielić za 
brak możliwości wywołania 
konkretnego kanału — jeśli na 
przykład chcemy zobaczyć, 
co jest na kanale 25.. a potem 
wrócić do pierwszego, to sobie 
trochę ponaciskamy... Oczy- 
wiście, można jeszcze poma- 
rudzić: dobrze by było, żeby 
były wyprowadzone sygnały 
RGB, sterowanie (choćby ty|- 
ko przełączania kanałów) na 
odległość pilotem na podczer- 
wień, ale to już naprawdę ma- 
rudzenie. W sumie — urzą- 
dzenie bardzo udane, wyposa- 
żone we wszystkie podstawo- 
we potrzebne przełączniki, ta- 
twe w obsłudze. I do tego zaj- 
muje mało miejsca. 


kKrytykujemy, 
zachwalamy... 


Do czego nam, amigowcom, 
takie urządzenie? Po pierwsze 
do wykorzystania jako dosko- 
nałe źródło sygnału wizji: dla 
genlocków, dla digitalizerów. 
Po drugie jako sprzęt nadający 
dodatkowy sens używaniu mo- 
nitorów (szczególnie koloro- 
wych). Po trzecie — i wcale nie 
mniej ważne — warto je nabyć 
ze względu na koszt: cena tu- 
nera wynosi zaledwie 2,5 min 
zł (+ VAT)! Jeśli za tę sumę 
możemy zamienić nasz moni- 
tor w telewizor, to ja to uwa- 
żam za doskonały interes. 
Przy założeniu, że koszt moni- 
tora i tak jest wliczony w cenę 
komputera, jest to propozycja 
doskonała. A jeśli spojrzymy w 
przyszłość i pomyślimy o de- 
koderze telegazety dla Amigi 
(kto wie, może też już jesie- 
nią...), to zakup tunera staje 
się coraz ciekawszą propozy- 


cją. 





ZALETY: 
+. zwarta korstrukcja, estetyczne wykonanie 
+. doskorała możliwość penieszego wykorzy- 
Sania z Amigami posiadanych monitorów 

+. niewielk koszt, szeroki zakres działania —50 
siżcj, tacże «ablówka" 

+. pewnedziałanie 

+. doskonały pomysl 

WADY: 

- powolne strojenie 

«wybieranie tylko po jecnef stacji 
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5 Marek Pampuch 


o testowania otrzyma- 
liśmy wszystkie bazy, 
jakie w dniu 15 lipca 
1994 roku znajdowały 
się w firmie Twin Spark Soft. 
Pierwszą rzeczą, którą chcia- 
łem zrobić, była próba jakiejkol- 
wiek klasyfikacji tych baz. Nie- 
stety, okazało się to zadaniem 
niewykonalnym. Choćby dlate- 
go, że w sumie dostarczono nam 
36 całkowicie nieraz różniących 
się baz danych, zgrupowanych 
w 16 pakietach. Większość baz 
jest *dziełem własnym” firmy 
TS$, pozostałe zaś są licencyj- 
nymi wersjami baz oryginalnego 
programu Super Memo. Aby dać 
możliwość zapoznania się z ba- 
zami przed ich zakupem, przed- 
stawię krótko poszczególne pa- 
kiety, starając się opisać ich naj- 
ważniejsze cechy. Na początek 
uwaga ogólna. Może i śmieszna, 
ale zazwyczaj diabeł tkwi w ta- 
kich drobiazgach: aby móc sko- 
rzystać z poniżej opisanych baz 
danych, konieczny jest program 
Super Memo. Może to być we- 
rsja 1. (opisana w numerze 9/93 
Magazynu AMIGA) lub wersja 2. 
(omówiona w numerze 8/94). 

* ASTROLOGIA — jest bazą 
dla wszystkich, interesujących 
się pisaniem horoskopów i inną 
czarną magią (przepraszam tu 
Autora bazy, który uważa, że 
astrologia jest naukaj. Baza za- 
wiera ponad 150 pytań i odpo- 
wiedzi z tej dziedziny, a jej atrak- 
cyjność podnosi niska cena, 
grafika oraz to, że program dzia- 
ła na dowolnej Amidze z 1 MB. 


3 grHeno_v2,88A TWIN _SPARK SOFT. 
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HIPERBAZY? 


Istnieje takie dość trywialne powiedzenie: "'Kompu- 

ter bez programu jest tylko kupą złomu”. Trawestu- 

jąc je, można powiedzieć, że doskonały program 

Super Memo bez baz danych jest po prostu kupą. 

Zgodnie z zapowiedzią prezentujemy Wam zatem 

wszystkie bazy danych, jakich można używać z 
Super Memo (w wersji amigowskiej). 


Wszystko mieści się na jednym 
dysku. 

* POCZET KRÓLÓW POL- 
SKICH — niestety, nie na każ- 
dej Amidze zadziała. Musi to być 
Amiga z układami AGA i na do- 
datek z twardym dyskiem. Przy- 
znam szczerze, że nie rozu- 
miem tego drugiego warunku. 
Skoro w wypadku innych baz 
wielodyskietkowych (także z 
grafiką) można było jakoś ten 
twardy dysk ominąć, to dlaczego 
tu się nie dało. Przecież wystar- 
czyło, aby w momencie *wyczer- 
pania” się zawartości pytań na 
dyskietce program wydał pole- 
cenie typu: "włóż kolejną dys- 
kietkę i wybierz bazę o nazwie”. 
Czyżby firma TSS świadomie 
rezygnowała z szerokiego kręgu 
klientów, zwłaszcza że digitali- 
zowane postacie polskich wład- 
ców są naprawdę ładne? Baza 
zawiera podobizny 45 królów i 
królowych, zajmując dwa dyski. 

* GALERIA — tu także mam 
uwagę identyczną z powyższą, 
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gdyż "galeria", w której można 
zobaczyć 244 obrazy najsłyn- 
niejsze w historii malarstwa 
światowego, jest chyba najła- 
dniejszą bazą z całego zestawu, 
Nie szkodzi, że ma aż 6 dysków. 
Ładne obrazy i relatywnie niska 
cena na pewno zainteresowały- 
by użytkowników A1200 bez 
twardego dysku. 

* PRZEPISY RUCHU DRO- 
GOWEGO — to dwie dyskietki, 
na których zamieszczono 4 te- 
sty: kurs podstawowy, kurs na 
prawo jazdy kategorii A, katego- 
rii Bi test znaków drogowych. 
Wszystkie bazy zawierają grafi- 
kę idziałają na dowolnej Amidze 
(z 1 MB). Cena tej bazy także 
jest przystępna. 

* ZESTAW HUMANISTYCZ- 
NY — to coś dla tych, którzy 
zamierzają kształcić się na przy- 
szłych Długoszy lub Sienkiewi- 
czów. Znajdziemy tutaj trzy 
bazy, wszechstronnie utrwalają- 
ce naszą wiedzę w trzech pod- 
stawowych dla przyszłych hu- 





manistów dziedzinach: historia 
(200 pytań i odpowiedzi), orto- 
grafia (ponad 1500 jednostek) i, 
kto wie, czy nie najważniejszy, 
katechizm (276 możliwości 
utrwalenia wiedzy). Drobna 
uwaga odnośnie ortografii. Jak 
wiadomo, moją idóe fixe jest to, 
aby program uczący czegoś nie 
oduczał ortografii. W związku z 
tym przejrzałem wszystkie pyta- 
niatego testu. Tu blędu nie było, 
niemniej w innej bazie (Dirty En- 
glish) zdarzały się kwiatki typu 
"przemądżały” czy "barani lep”. 
Zestaw humanistyczny działa 
na dowolnej Amidze i zajmuje 
jedną dyskietkę. 

* ZESTAW WŁOSKI — to ko- 
lejne trzy bazy: gramatyka (2400 
jednostek), formy nieregularne 
(2010 tychże) i słówka (2960 
pytań i odpowiedzi), a wszystko 
najednejdyskietce. Taki zestaw 
z pewnością przyda się wszyst- 
kim, wybierającym się do sło- 
necznej Italii. Opanowanie całe- 
go testu pozwala całkiem zno- 
śnie poznać język. Zestaw nie 
ma specjalnych wymagań 
sprzętowych. Ą 

* ZESTAW HISZPANSKI — 
oparty jest na podobnych zasa- 
dach, ztym że uczy nieco innego 
języka (a właściwie niejednego). 
Osobiście nadałbym mu raczej 
nazwę zestaw romański, bo 
cztery bazy na tej dyskietce to: 
język hiszpański (3100 jedno- 
stek), hiszpański dla biznesme- 
nów (3600 jednostek) oraz fran- 
cuski (tylko 550 pytań i odpowie- 
dzij, a także esperanto (2200 
jednostek). W tym ostatnim wy- 
padku możemy się nauczyć ko- 
lejnego języka, bo w bazie 
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"esperanckiej" opisy są nie po 
polsku, ale po... angielsku. Naj- 
prawdopodobniej wynika to 
(podobnie jak i cena zestawu) z 
warunków umowy licencyjnej. 
Zestaw działa na dowolnej Ami- 
dze z 1 MB pamięci. 

* ZESTAW NIEMIECKI — 
zajmuje jedną dyskietkę i obej- 
muje dwie bazy: słówka (4800 
sztuk) oraz czasowniki mocne i 
nieregularne (ponad 1000 jedno- 
stek). Także i ten pakiet zadziała 
na zwykłej pięćsetce z 1 MB pa- 
mięci. 

* ZESTAW ANGIELSKI — to 
bardzo ciekawy pakiet dla każ- 
dego amiganta (bez względu na 
to, jaką ma Amisię). Ta niepo- 
zorna dyskietka mieści aż 5 baz, 
przy czym nie jest to *zwykły” 
angielski. Jeśli staniemy się po- 
siadaczami tej bazy, to przy Ssy- 
stematycznym ćwiczeniu Super 
Memo, poprawimy swoją wiedzę 
w zakresie: słownictwa bizneso- 
węgo (ponad 1000 jednostek), 
słownictwa komputerowego 
(213 pytań i odpowiedzi, "game 
over" i "joystick" nie znalazłem). 

* ENGLISH MIX — to cztery 
różne bazy dla chcących pod- 
kształcić się w języku i... w geo- 
grafii. Aby skorzystać z danych 
natej dyskietce, nie jest potrzeb- 
na żadna "specjalna" Amiga. 
Znajdziemy tu: gramatykę (3000 
jednostekj, kurs do egzaminu 
First Certificate in English (1600 
pytań i odpowiedzi), zwroty z ję- 
zyka technicznego (ponad 3400 
jednostek) i ' egzamin” ze znajo- 
mości stolic świata (ponad 250 
jednostek, w tym także nowo 
powstałe państwa i stolice, jak 
Litwa—Wilno. Zarówno nazwy 
państw, jaki stolic są, zgodnie z 
nazwą pakietu, po angielsku). 

* GERMAN MIX — mieści się 
na jednej dyskietce, działa na 
dowolnej Amidze i zawiera dwie 
ciekawe bazy: podstawowy 
kurs... angielskiego (3000 pytań 
angielskich i tyleż odpowiedzi po 
niemiecku) oraz... słownictwo 
niemieckie z zakresu psycholo- 
gii (508 jednostek). 

* ZAAWANSOWANE SŁOW- 
NICTWO ANGIELSKIE — tę 
sześciodyskietkową bazę po- 
siadacz dowolnej Amigi z 1 MB 
może wykorzystać zarówno 
jako test Super Memo, jaki dość 
obszerny słownik. Baza liczy 
bowiem ponad 40 000 słówek. 
Mimo tego że zajmuje tyle dys- 
ków, można z niej korzystać na 
Amidze bez twardego dysku. 
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Nie podoba mi się w tej bazie 
"słownikowe" podejście do te- 
matu. Przykładowo *rz. kul. veal 
[vil]” oznacza kolejno: rzeczow- 
nik, z zakresu kulinarnego, an- 
gielskie słowo oznaczające cie- 
lęcinę i wymowę tego słowa. 
Wszystko pięknie, do momentu, 
gdy użytkownik nie włączy opcji 
SuperMemo, pozwalającej na 
wymowę pytania. Z "vealem" 


/, generator Amigi jeszcze sobie 


poradzi, ale przy całej reszcie 
będzie wesoło. 

* ADVANCED ENGLISH — 
to rodzaj leksykonu z angielski- 
mi objaśnieniami do ponad 
38 000 słów tego języka (zwła- 
szcza z zakresu nauk ścisłych i 
kultury) oraz terminów grama- 
tycznych. Baza zajmuje 4 dyskii 
działa na każdej Amidze z 1 MB. | 


dski król jest przedstawióny na rysunku? 


* ZESTAW MEDYCZNY — | 
zawiera prawie 2500 pytań te- 
stowych (i odpowiedzi na nie) 
dla kandydatów na Akademie 
Medyczne oraz obszerny test 
(4200 jednostek) z zakresu cho- 
rób wewnętrznych. Dużo tego. A 
wszystko na jednej dyskietce i to 
dla dowolnej (byle z 1 MB) Amigi. 

* MEDICAL ENGLISH — to 
coś dla tych medyków, którzy 
mają dostęp do literatury facho- 
wej po angielsku. Dzięki tej ba- 
zie, dysponując dowolną Amigą, 
przyswoją sobie znaczenie po- 
nad 3600 słówek. Wymagana 
jest tu jednak podstawowa zna- 
jomość angielskiego, bo odpo- 
wiedzi także są w tym języku. 

* MEDICAL BIOCHEM|- 
STRY AND BIOLOGY — jest to 
bardzo podobna (1 dysk, Amiga 
1 MB i opis angielsko-angielski) 


baza 7800 pytań i odpowiedzi z | 


zakresu biologii i biochemii me- 
dycznej. 

Uzupełnieniem opisu są ekra- 
ny wybranych baz danych. 

Na zakończenie nieco krytyki. 
Oprócz *szczegółowych” przy- 
tyków w opisach nie podoba mi 
się to, że program Super Memo 
ma nieco "problemów" z wczyta- 
niem dodatkowych baz, Po wy- 
braniu opcji BAZA DANYCH/ 
OTWÓRZ pojawia się reque- 
ster, nakazujący włożenie do 
stacji zupełnie innej dyskietki niż 
chcemy. Wprawdzie wystarczy 
go zignorować (CANCEL), ana- 
stępnie kliknąć na gadżet LISTA 
| wszystko będzie w porządku, 
niestety, nie ma tego w *Sposo- 
bie użycia”, dołączonym do każ- 
dej bazy. 


Z 
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Dostarczona "kolekcja" baz 
podoba mi się, przy czym zdecy- 
dowanie wyżej oceniam bazy 
"własne" niż licencyjne (choćby 
przez to, że te pierwsze wyko- 
rzystują możliwości Amigi, te 
drugie zaś są tekstowe, i to w 
większości dla osób znających 
trochę język angielski). Brakuje 
mi jednak kilku baz, o których 
napisanie *aż się prosi”. Jakich? 

* Postulowanej już przy opi- 
sie programu bazy nauki pod- 
staw obsługi Amigi. 


* Wszelkich _ przedmiotów | 
szkolnych (np.chemia, biologia, 
geografia). 


* Kursu dlabiznesmenów (na 
przykład pytania i odpowiedzi na 
temat sposobów prowadzenia 
firmy. Chyba, że TSS boi się, że 
im wyrośnie w ten sposób kon- 
kurencja). 


* Kursu dla osób niepełno- 
sprawnych. Tu Amiga, przy swo- 
ich możliwościach  wizyjno- 
dźwiękowych, jest chyba nieo- 
ceniona. 

* Atlas grzybów — ostatnio 
niesamowicie wzrosła liczba za- 
truć, spowodowanych nieznajo- 
mością przedmiotu. 

Nie twierdzę także, że są to 
pomysły najlepsze. Jeśli ktoś z 
Czytelników ma jakiś rewelacy|- 
ny pomysł, niech da nam znać. 
Przekażemy wszelkie sugestie 
firmie TSS. 

Wiem, że tworzenie nowych 
baz wymaga czasu i że nie za- 
wsze mają go pracownicy TSS. 
Wiem też. że firma ogłosiła 
konkurs, polegający na napisa- 
niu bazy danych i że odzew byl 
raczej mizerny. Najprawdopo- 
dobniej ze względów finanso- 
wych. Nabycie Super Memo 
bez gwarancji. że baza zosta- 
nie "uznana", odstrasza nieco 
potencjalnych twórców. A gdy- 
by tak lekko "podrasować" kon- 
kurs. Na przykład każdy chęt- 
ny do tej pracy wpłaca kaucję i 
otrzymuje od firmy program, a 
następnie pisze bazę. Jeśli zo- 
stanie ona zaakceptowana, 
kaucja będzie zwrócona, jeśli 
nie —warunkiem zwrotu kaucji 
jest zwrot programu. Myśl tę 
poddaję szefom firmy, którzy 
zapewniają, że stały rozwój 
Super Memo leży im bardzo na 
sercu. Przygotowywanych jest 
kilka nowych, podobno rewela- 
cyjnych, baz, z tym że niektóre 
ze względów "technicznych" 
będą musiały być na kompak- 
tach. Nie należy jednak, moim 
zdaniem, mimo *rewolucji CD- 
ROM”, zapominać także o ta- 
kich, którzy mają Amigę z 1 
MB. Najprawdopodobniej jest 
to najliczniejsza (i najwdzięcz- 
niejsza) klientela. 

Na koniec musi być ocena. 
Trudno jest tu wystawić ocenę 
globalną, zwłaszcza że nie- 
które bazy zasadniczo się od 
siebie różnią. W kilku bazach 
zauważyłem drobne niedocią- 
gnięcia, o których wspomnia- 
łem w opisie. Obniżają one nie- 
co ocenę ogólną. 


BAZY DANYCH DO SUPERMEMO 
Produżeni: Twin Spark Soli, 
31-553 Kraków, 


ul. Cystersów 16, 
tel, 12119093 w. 540, fax 12477299 
Ocena ogólna: dobry plus 
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Amiga E (cz. 2.) 
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Rafał Wiosna 


itajcie kursanty. Na samym początku przyznam się, 
że popełniłem błąd w poprzednim odcinku kursu. 


Mam nadzieję, że nie zabijecie mnie za to, bo kto by | 


was dalej E-dukował... Wybaczcie jednak moje niedo- 


patrzenie, ale w czasie, gdy tworzyłem "Mózg Elektroniczny | 


v1.0" temperatura za oknem przewyższała temperaturę mojego 
ciała, a nie byłem wtedy trupem, i główną rzeczą, o której myśla- 


łem, była wycieczka na Grenlandię, Syberię lub do pomieszcze- | 


nia, w którym znajduje się nasz LUPUS-owy dział składu (mają 
tam klimatyzację)... 

Wracając jednak do błędu, zapomniałem przy końcu prezento- 
wanego listingu umieścić rozkaz, powodujący zamknięcie otwar- 
tej na samym początku programu biblioteki reqtools. library... Aby 
to naprawić, należy za rozkazem EXCEPT dodać następującą 
linię: 





IF reqtoolsbasa THEN CloseLibrary (reqtoclsbase| 





Jeszcze chwilkę się potłumaczę i już zaraz przejdziemy do 
wykładu. Otóż wyznaję zasadę, że najlepiej uczyć się na przykła- 
dach. Wierny jej, w każdym odcinku będę zamieszczał niezbyt 
zaawansowane programiki, wykorzystujące funkcje nie porusza- 
ne jeszcze w kursie. Ich analizę pozostawiam Tobie, Czytelniku. 
Wierz mi, jeżeli masz żyłkę do programowania, mój kurs nie 
będzie Ci w ogóle potrzebny — podstawy E poznasz w mig. Tym 
razem jest to program wypisujący podstawowe dane o pliku IFF 
ILBM (czyli o obrazku). Wybór pliku, jak i interfejs użytkownika 
jest realizowany w pełni przez bibliotekę ReqTools. 

No dobrze, kursanty, wracamy do wykładu. Tematem dzisiej- 
szego będzie funkcja WriteF(). 

WriteF () jest odpowiednikiem funkcji sprintf() w C. Jej głównym 
zadaniem jest wysłanie ciągu znaków do domyślnego strumienia 
wyjściowego. Zwykle jest nim okno CLl/Shell, ale może to być 
także plik (wystarczy dodać ">RAM:plik" po nazwie komendy 
wypisującej coś w okienku CLI/Shell) czy nawet bezpośrednio 
port drukarki. 


Oto składnia funkcji WriteF(): 





Writef('ciag znakow'] 


WriteF|'ciag znakow! ,argunent |) 


Writef['ciag znakow! ,argunent],argumentź,..., argunentN) 





Jak widać, w języku E funkcja WriteF() może mieć dowolną 
liczbę argumentów, dzięki wykorzystaniu stosu do ich przesyła- 
nia. do procedury realizującej tę funkcję. Pierwszy z nich jest 
traktowany jako ciąg znaków, który ma być wysłany na wyjście 
(w gwarze oznacza to domyślny kanał wyjściowy programu). 
Może on zawierać pewne sekwencje specjalne, pozwalające na 
umieszczenie zamiast nich argumentów w wybranej przez pro- 
gramistę postaci. Tu nasuwa się skojarzenie z językiem C, gdzie 
również występują sekwencje specjalne. Główną różnicą jest 
fakt, że w E sekwencja taka jest poprzedzana backslashem (1), a 
w C — procentem (%). (Notabene notacja ta obowiązuje tylko w 
kodzie źródłowym — kompilator E sam zadba o to, żeby skompi- 
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lowany program zawierał sekwencje specjalne *4 la C” — tak jak 
wymaga tego system operacyjny). Oto najważniejsze sekwencje 
specjalne: 


1d — symbolizuje liczbę zapisaną w układzie decymalnym 
(czyli normalną liczbę, jak te, którymi się posługujemy) podaną 
jako argument funkcji WriteF(); 

'h — symbolizuje liczbę, ale zapisaną w układzie heksadecy- 
malnym (szesnastkowym) podaną jako argument; 

1s — symbolizuje ciąg (łańcuch) znaków, wskazywany przez 
argument; 

1c — symbolizuje jeden znak © kodzie podanym w argumencie; 

Ich wykorzystanie najlepiej wyjaśni przykład: 






PROC nain(] 






WriteF|'slownie:4s dec:yd hex:i1h 
40,40) 
ENDPROC 


ascii:*ę','czterdziesci',40,=% 


Wynikiem działania tego mikroprogramiku jest wysłanie do 
okienka CLI/Shell napisu *slownie:czterdziesci dec:40 hex:28 
ascii:(*. Można też spróbować inaczej, zamieniając odpowiednią 
linię na: 


WriteF|'slownia:1s deczyd hex:4h ascii:1c”,'rybka',S$daad,1994,=% 
71 


Warto zwrócić uwagę na fakt, że program po wypisaniu zna- 
ków do okienka pozostawia kursor w tej samej linii, w której 
wypisał przed chwilą tekst. Na to też jest sposób, a mianowicie 
sekwencje specjalne formatujące wydruk: 





'n — znak nowej linii (na Amidze jest to znak LF o kodzie 10), 
dzięki któremu kursor przejdzie tam, gdzie się tego spodziewa- 
my; 

|t — znak TAB, przemieszczający kursor do pierwszej kolumny 
o numerze podzie!nym bez reszty przez 8 na prawo od kursora, 
dokładnie tak, jak po wciśnięciu klawisza TAB; 

!b — znak powrotu karetki (dość nieszczęśliwa nazwa znaku 
CR, o kodzie 13), przemieszczający kursor na początek linii; 


Po tej porcji wiedzy możemy dopisać in zaraz przed drugim 
apostrofem w linii naszego programu, zawierającej WriteF(). 
Dzięki temu kursor *kulturalnie" przesunie się o linię niżej, na jej 
początek. Oto przykład wykorzystania poznanych przed chwilą 
sekwencji specjalnych: 


WriteF(*nie widacibwidac, ze ten tekst jest rozbity: nTYŁEŁKIŁSYŁ> 





TYŁ .%n'] 


A jak wyświetlić taki tekst: 


/4 'apostrofow' mozna uzywac wymiennie z "cudzyslowami” 4/4/ 


Trochę bez sensu, ale rozwiązanie tego problemu dobrze 
zilustruje następne sekwencje specjalne: 





1a — jest to apostrof (*w lewo”, w odróżnieniu od apostrofu *w 
prawo" — '), 

1q — cudzysłów, 

M — backsiash, 

'' — to też jest sposób na uzyskanie apostrofu w wydruku. 


Odpowiednia linia wyświetlająca cytowany tekst będzie w pro- 
gramie wyglądać tak: 


WriteF('/v4/1% taapostrofow*' mozna uzywac wymiennie z sqcudzyslo= 
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Często się zdarza, że chcemy wyświetlić liczbę tak, aby 
niezależnie od jej wartości zajmowała tyle znaków na wydruku, 
ile określiliśmy. Można to osiągnąć, stosując ciąg, podany na 
przykładzie: 


WriteF('ta liczba ma dlugosc czterech znakowi 4a4df4]1avn',425) | 
Eo R ESTE UŻE wa M Z 8 0 20 A O La sk OC 9 Ohżianzj nij 


da taki wynik: 








ta liczba na dlugosc czterech znakow! ” 425* 

Kompilator można zmusić, żeby zamiast spacji wypisywał 
zero, co może być niekiedy pomocne. Czyni to sekwencja spe- 
cjalna tz. Działa ona jednak tylko na następną sekwencję z 
ciągiem (n], czyli ciąg znaków 'iztd[8] d[8] zamieniony zostanie 
na przykład na*00023232 23232' (cztery, wliczając oddzielają- 
cą, spacje między liczbami). 

Eksperymentując z innymi wartościami możesz odkryć, że gdy 
zadeklarujesz mniej znaków niż ma liczba (np. gdy do powyższe- 
go przykładu zamiast 425 wpiszesz 339649), wyświetlone będzie 
dalej tyle cyfr liczby, ile będziesz chciał, ale tylko te początkowe, 
które mieszczą się w limicie. 

Sekwencję [n] można stosować nie tylko do drukowania liczb. 
Dla eksperymentu podostawiaj [4] do każdej definicji w pierw- 
szym przykładzie z sekwencjami specjalnymi (tym z rybką). 
Zobaczysz, że zawsze dodanie [4] spowoduje przycięcie lub 
wydłużenie tekstu (lub liczb) tak, by zajmował dokładnie cztery 
znaki. Nie dotyczy to sekwencji specjalnej ic! 

Jest pewna wariacja takiej modyfikacji wyświetlania tekstu. 
Otóż dodając ciąg znaków [x,y) do sekwencji specjalnej możemy 
spowodować, że jej długość będzie nie mniejsza niż x znaków i 
nie większa niż y znaków. Dotyczy to jednak TYLKO łańcuchów 
znakowych. 

Może się niekiedy przydać możliwość wyrównania "obcina- 
nych" ciągów do lewej strony (czyli "nadmiarowe" spacje lub zera 
zostaną dopisane po prawej stronie), zamiast domyślnego wy- 
równywania do prawej. Kompilator oferuje odpowiednią sekwen- 
cję specjalną . Można zażądać też wyrównywania do prawej (co 
jest domyślne w wypadku liczb wypisywanych sekwencją td, ale 
już nie tych wypisywanych przez thl). 


Oto przykład: 


4ayr4d[4] tan ' 


WriteFi'wyrownujemy do lewej sailid[4]ia i prawej 





„543,345) 


Podobnie jak w wypadku tz, wyrównywanie do lewej lub prawej 
działa tylko na następującą po tej sekwencji sekwencję specjal- 
ną. 

Jest jeszcze jedna "bajerancka” sekwencja specjalna — e. 
Oznacza ona znak o kodzie 27, czyli Esc. Przyjęło się, że od 
niego rozpoczynają się wszelkie sekwencje pogrubiające, po- 
chylające i zmieniające kolory wydruku (i nie tylko!). Nie jest to 
wymysł E, takie możliwości daje okienko CLI/Shell, które akcep- 
tuje kody ANSI (zaczynające się właśnie od Esc). 


Oto przykład: 






wriceFP('1e(lrpogrubiony 1e(żmi rozjasniony 1e[3mi pochylony =*e=% 


[4mi podkreslony ve[0m teksatin'] 

Wszelkie takie sekwencje należy kończyć ciągiem te[0m, 
który kasuje wszystkie skutki innych ciągów ANSI. Pełny ich 
zestaw znajduje się w instrukcji obsługi komputera. 

Czas na mały przykład ilustrujący to, czego się dotąd nauczy- 
liśmy. Uwaga! Zawiera on definicje zmiennych oraz korzysta z 
modułów E (znanych także jako include'y). Obie te rzeczy zosta- 
ną szerzej omówione w następnych odcinkach cyklu. 
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Program jest *wybajerzoną" wersją komendy avail, i do tego 
jest po polsku. 


przyklad 1 */ 


f* Kurze, 
NODAJLE 


DEF chip_wolne,chip_caly,chip_najw,chip_zajety 


czesc Ż, 


*axac/menory * 


DEP fast_wolne,fast_caly, fast _najw,fast_zajęty 
PROC mainl) 
chip_wolne!«AvailMem(MEMF_CHIP) 

| fast_wolne:=AvailMNem(MEMF_FAST) 
chip_caly:rAvailNem(MEMF_CHIP+MEMF_TOTAL) 
fast_caly:=AvailMem(MEWF_FAST+NEMF_TOTAL) 
chip_najw:»AvailNem(MEMF_CH1P+MEMP_LARGEST|] 
Tast_najw:z=AvailMem(MEMF_FAST+NEMF_LARGEST | 





chip_zajetyr=chip_caly-chip_wclne 
fast_zajetyr=fast_caly-fast_zajety 


WriteF('4e(imwolna paniec:te|0minin*) 


writęeF['|e(2nTyp 4e(0m Wolne zajete Calogc =% 
Najwiecejin*) 
wWritef('zzzzzzzzzzzrzczzTzzrzzzzzcczcrzzzzzzz=oaaanowi in”) 
/!* 4d znaki *=' */ 
writeF('+e([Znchip 4efO0myrtdff] *ur4d[8] «4ridf8) *ridf8]= 
in*,chip_wolne,chip_zajety,chip_caly,chip_najw] 
WriteP('ve(Z2mFast vefomirudilB] *rudf8] *rxdl8] 4ridf8]> 


4n*,faet_wolne, fast_zajety,fast_caly, fast_najw] 
An'ł /* 44 znaki '=' */ 
4ryd(8] "rxd[8] Ar1d[8]= 


'n*,chip_wolne+fast_wolne,chip_zajetyr=* 


WwriteF(' 


writaF(';e(żnRazen 1e(Omirxd[8] 


fast_zajety.,chip_caly+fast_caly,chip_najw+= 
fast_najw) | 


ENDPROC 








——H 





Oczywiście można to napisać inaczej (np. użyć tablicy za- 
miast stosunkowo dużej, jak na objętość programu, liczby zmien- 
nych), ale wydaje mi się, że przedstawiona forma jest najprost- 
szą. 

Miałem mówić o ReqTools, ale ze względu na dość ogran|- 
czoną objętość tego kursu, narzuconą przez Siłę Wyższą 
(czyt. Naczelnego) muszę na razie zakończyć ten odcinek. 
Obiecuję solennie, że za miesiąc przedstawię reqtoolsową 
wersję programiku, zastępującego avail, i dokładnie opiszę, 
jak tworzyć własne requestery. 

Tymczasem przekażę Wam radosną wiadomość. Pojawiła 
się wersja 3.0a Amiga E!!! Zawiera ona kilka poważnych 
zmian i dodatkowych możliwości. Najważniejsze jest chyba 
wprowadzenie programowania obiektowego, do którego toE, 
jak się okazało, jest jakby zrodzone. | wbrew pozorom, kom- 
pilator nie generuje tasiemcowych kodów wynikowych! Doda- 
no też obsługę liczb zmiennoprzecinkowych, wskazywanie 
dokładnie na miejsce wystąpienia błędu składni (a nie tylko 
na linię, w której on wystąpił). Jest też kilka drobiazgów, 
które jednak cieszą, jak na przykład domyślne parametry 
procedur czy przekazywanie więcej niż jednej zmiennej w 
instrukcji podstawienia  (dzielnik,reszta:=podziel(54,3)). 
Wracając jednak do "dużych" rzeczy, nowe E ma już wszyst- 
kie moduły (inaczej include'y) z systemu 3.0. Możliwe jest 
także tworzenie modułów zawierających skompilowane ze- 
stawy procedur — zupełnie jak linkowalne biblioteki w C! 

Wszystkich zachęcam do obejrzenia Amiga E 3.0a. Do- 
stępne jest ono w sieci Internet, FidoNet (m. in. w naszym 
BBS-ie) oraz na najnowszym kompakcie Aminet July 1994. 
Nie jest to już produkt public domain, ale shareware — użyt- 
kownik otrzymuje wersję demo kompilatora, która odmawia 
posłuszeństwa, gdy tylko kod źródłowy wynikowy przekroczy 
12 KB! Jednak opłata rejestracyjna nie jest wygórowana i 
przesyłając $40 (lub 60 DM) autorowi, na pewno nie wyrzuci- 
my tych pieniędzy w błoto. My jednak dalej pozostaniemy 
/ przy wersji 2.1b. 
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/* Kurs E, cz. 2 — Inspektor IFF 1.01 */ 
/. 
Program podaje dane z chunku BMKD wybranego obrazka TIFF. 
2 
MODULE 'reqtools', 'libraries/reqtools','utility/tagitem', 'dos/doa* 
CONST MAXFNLEN=108,MITNTFFLEN=10, RBYTYER=38 
OBJECT bmhdchunk 
_bmhdid: LONG 
_chunklen: LONG 
width:1NT 
height:INT 
left; INT 
tap:INT 
dępth:CHAR 
nmaskinq:CHAR 
compression !CHAR 
-Pad:;CHAR 
transparent:INT 
xaapect CHAR 
yaspact :CHAR 
pagewidth:INT 
pagenheight :INT 
ENDOBJECT 
ENUM BLAD_OK, BLAD_RTOFEN, BLAD_RTFRALLOC, BLAD_PLIK, BLAD_BRAKBMNHD 
DEF reqtoolsbase, regwynik,dlugosepliku.,pliknem,pliklock 
DEF plikfh,wynik,bmhd:PTR TO bnhdchunk 
DEF szukajbmha;PTA TO LONG 
DEF nazwapliku [MAXFNLEN] ; STRING, katalog [MAXFNLEN] : STRING 
DEF nazwa [MAXFNLEN] : STRING 
DEF idform[4| :STRING, Ldilbn(d) : STRING 
DEF plikreq:PTR TO rtfilerequester 
PROC main(] HANDLE 
TF (reqtoolsbasa:=OpenLibrary| 'regtoole. library", REQTVER| |=NIL=> 
THEN Raize |BLAD_RTOPEN] 
IP (plikreg:„RFAllocRequostA(|RT_FILEREQ,NILI|=NIL THEN Raisom 
(BLAD_RTFRALLOC) 
REPEAT 
REPEAT 
REPEAT 
reqgwynik:=RLFileRequestA (plikreg, nazwa, 'WNskaz obrazek 
IFF',NIL) 
1F regwynik=NIL 
reqwynik:=pytaj('POMOC: W poprzednim requesgterze musisz 
Arnwybrac obrazek IFF, o ktorym chceszinuzyskac= 
informacje.ininCzy naprawde chcesz opuscic program=> 
7','TakiNie*,NIL) 
IF reqwynik THEN Raise(BLAD_OK] 
ENDIF 
UNTIL reqgwynik 
StrCopy (nazwapliku,'',ALL| 
StrCogy (katalog,plikreq.dir,ALL) 
AddPart (nazwapliku, katalog, MAXFNLEN) 
AddPart (nazwapliku, nazwa, MAXFNLEN) 
dlugoscpliku:=FileLenrgth(nazwapliku) 
1F dlugoscpliku<MINIFFLEN 
pytaj('BLAD; Nie moge otworzyc pliku: ;nynisjninwybierz= 
ponownie!','Dobrzę', [nazwapliku]] 
END1IF 
UNTIL dlugozcpliku»=MINIFFLEN 
pliklock:=Lock(nazwapliku,ACCESS_READ) 
plik£h:=Open [nazwapliku,MODE_OLDFILE) 
IF (wynik:-Read(plikfh,idforn,4))=N1IL THEN Raise(ELAD_PLIK] 
Seęklplik£h,8,OFFSET_KEGINNING| 
1F |wynik:=Readlplikfh,idilbn,4|)-NIL THEN Raise |BLAD_PLIKI 
IF (wyniki=(Strlmp(idform, *FORM*,ALL) AND StrOmp(idilhm, © 
"TLEM' „ALL) ] | =FALSE 
pytajl'Ten plik nie jest obrazkiem IFF!inini8inin= 
Wybierz inny.','Sprobuje*, [nazwaplikul] 
Close [plikfh) 
UnLock ipliklock) 
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plikfh:=NIL 
pliklocki=NIL 
ENDIF 
UNTIL wynik=TRUE 
plikmem: =New (dlugoseplikuł 
Seek(plikih,0,OFFSET_BEGINNING) 
1F Rend(plikfh,pliknen,dlugoscpliku)<>dlugoscpliku= 
THEN Raise [BLAD_PLIK) 
IF (bmhd:=szukajlong(pliknem,plikmem+dlugoscpliku, *ENHD* ) ) ==> 
FALSE THEN Raise (BLAD_BRAKBMHD) 
WriteFl'vnInspekter IFF v1.01 Ic) Rafal Wiosna 1994inin*) 
WriteF(' nazwa pliku: 1sin*,nazwapliku) 
WriteF(' dlugosc : Xdin*,dlugoscpliku| 
Writap iw =Z>-<ZMu"| /% 18 znakow 7=", $%/ 
WriteF(' obraż_szerokosc xdxn* „band „widthł 
WritePl(' obraz_wysokosc 4dxn* „pbmhd .haight| 
4din* ,bnhd.left| 
Adn* ,brhd. Lopl 
din” „band .depth| 
4dtn” ,bmid.nasking| 
4din* ,kmhd . conpresstonł 
din” ,kmhd.transparent | 
4din* ,brhd.xaspect | 
: din” „brad „yaspecc| 
din” ,bmhd.pagowidth| 
14din' ,brhd.pageheight| 


WriteF(' obraz_lewy rog 
WriteF(' obrażz_gorny rog 
WriteF(' obraz_bitplany 
WriteFl' obraz_masking 
WriteFf|' obraz_kompresja 
WriteF(' ohraz_przezr. kol 
WriteF|(' obraz_aspekt x 
WriteF(' obraez_aspekt y 
WriteF(' strona_szerokosc 
WriteF|' strona_wysokosc 
Raise [BLAD_OK] 
EXCEPT 
1F reqtcoolsbase THEN CloseLibrarył(reqtoolsbazel 
IP plikreq THEN RtPreeRequest (plikreq) 
1F pliklock THEN UnLock(pliklocki 
1F plikfh THEN Close(plikfhl 
IP exceptien 
SELECT exception 
CASE BLAD_RTOPEN 
WriteF|('Nie moge otworzyc biblioteki reqtools v38+!in") 
CASE BLAD_RTFRALLOC 
WriteF['Nie moge utworzyc struktury requestera. Za nalo =©% 
pamieci!?1n'] 
CASE BLAD_PLIK 
WriteF|'Mam problemy z odczytem pliku *45s*.vn',nazwapliku| 
CASE BLAD_BRAKBMHD A 
WriteFl'Ce te ga obrazek!? Nie ma w nim chunku BMHD!!in'l 
DEFAULT 
WriteF|'Nieznany blad ś1d.%n' ,exception| 
ENDSELECT 
ENDIF 
ENDPROC 


/* 
Procedura wyzwietla standardowy requester, opcjonalnie 
zawierajacy argumenty, 
s 
PROC pytaj |tekst,pytajniki,argumentyj 
ENDPROC BtEZRequestA [tekst ,pytajniki, NIL,argumenty,= 
[RTEŻ_REQTITLE, 'Inspektor IFF v1.01',RT_REQPOS, * 
REQPOS_CENTERSCR, RTEZ „FLAGS, EZREQF _CENTERTEKT, TAG_END] | 
y* 
Procedura przeglada dany obszar pamieci w poszukiwaniu 
pewnego ciagu liczb Ilub znakow] o wielkosci 4 bajty. 
Pamiec szukana jest w krokach co cztery bajty. 
> 
PROC szukajlongipoczatek:PTR TO LONG, koniec,poszukiwanylong] 
DEF znalazl 
WHILE poczatekskoniec 
EXIT znalazł :=StrCne |poczatek,poszukiwanylong,4) 
poczatek+* 
ENDWHTLE 
IF znalazl=TRUE THEN RETURN poczatek ELSE RETURN FALSE 
ENDPRÓC 
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AMOS (cz. 7.) 


PRZESUWANIE 
TEKSTU 


W swoich listach do Magazynu AMIGA dość często 

prosiliście mnie o wyjaśnienie, w jaki sposób moż- 

na przesuwać tekst w AMOS-ie. Pomyślałem sobie: 
"Nie ma sprawy!”. 


Krzysztof Prusik 





* NajprostszyScroll [C/ 1994 By Arni Fusik 


TEKST$="" 





$=TEKST$+" . 








TEKST$=TEKST$+*Co masz zrobic jutre, zrob pojutrze be” 
TEKST$=TEKST$+"dziesz mial dwa dni wolnego... a 
TEKST$=TEKST$+" z 


For X=0 To -Text Length|TEKST$| Step -1 
Text X,100,TEKSTŹ 
wait vbl 


Next 


W powyższym programie jest zawarty najprostszy scroll, nie 
wykorzystujący żadnych skomplikowanych instrukcji. Najpierw 
definiujemy zmienną TEKS7$, która będzie zawierała tekst dla 
naszego scrolla. Następnie, w pętli For...Next, wyświetlamy ją 
bez przerwy na ekranie z przesunięciem w lewo o 1 piksel. 

Funkcja Text Length(TEKST$) podaje w pikselach długość 
zmiennej TEKST. Rozkaz Text X,100,TEKST$ wyświetla w 
punkcie o współrzędnych graficznych X, 100 zmienną zawierają- 
cą tekst naszego przesuwu. Przypominam, żeWait Vbl synchro- 
nizuje wyświetlanie z wygaszaniem pionowym ekranu, czyli ina- 
czej mówiąc: zawartość pętli For... Next jest wykonywana raz na 
1/50 sekundy. Prędkość przesuwu tekstu możesz zmienić, wsta- 
wiając zamiast Step -1 np. Step -4. 


Prosty scroll 


Poprzedni algorytm, pomimo swoich oczywistych zalet (pro- 
stota, dokładny i regulowany przesuw), miał niestety jedną po- 
ważną wadę: powolność działania przy długich tekstach. Poniż- 
szy program eliminuje tę wadę, ponieważ wyświetla na ekranie 
tylko tę część tekstu, którą aktualnie chcemy zobaczyć. Nieste- 
ty, jednak jest on bardzo niedokładny (pojedynczy skok co osiem 
pikseli). 

Funkcja Mid$(TEKST$,1,40) wycina ze zmiennej TEKS7T$ 40 
znaków, począwszy od /. Zwróć uwagę na to, że w listingu 
pojawiła się nowa pętla Do...Loop. która powoduje, że przesu- 
wanie będzie trwało tak długo, aż przerwiesz program klawiszami 
[CtH][C]. 


* ProztyScroll (€/| 1994 By Arni fusik 





Co masz zrobic jutro, zrob pojutrze be” 





1EKST$=TEKST$+*dziesz mia] dwa dni wolnego... = 
TEKST$aTEKST$+" | 
Do 
For I=1 To Len/TEXST$] -40 
Print At(0,11/;MId$ITEKST$,1,40]; 
wait vbl 
Next 
Loop 


Jeżeli chcesz lepiej zrozumieć działanie powyższego progra- 
mu, możesz zmienić dziesiątą linię następująco: 


Print Mid$(TEKST$,1,40] 


Rozkaz Hscroll 


Poprzedni algorytm przy każdym wykonaniu wnętrza pętli 
For...Next wypisywał na ekranie 40 znaków tekstu. Tak napraw- 
dę jednak za każdym wykonaniem pętli pojawiała się na ekranie 
tylko jedna literka, a reszta tekstu pozostawała ta sama, tylko 
przesunięta w lewo o jeden znak. 

Poniższy program działa następująco: drukuje na ekranie jed- 
ną literę, po czym przesuwa całą linię tekstu w lewo o jeden znak 
(rozkaz Hscrolil). Drukuje następną literę — przesuwa całą linię 
w lewo itd. 






* Hascro1ll (C] 1994 By Arni Pusik 

TEKST$=** 

TEKST$wTEKST$+*Co masz zrobic jutro, zrob pojutrze be” 
TEKST$= T$+*dziesz mial dwa dni wolnego... S 
TEKST$=TEKST$+* > 


For I=1 To LeniTEKST$| 
Print AŁ(38,11);Mid$(TEKST$Ś,I,1I; 
scroll 1 
Wait Vbl 
Next 


Loop 


Rozkaz Def Scroll 


Poniższy program wykorzystuje komendę Def Scroll, która 
dzięki rozbudowanym możliwościom jest najbardziej odpowie- 
dnia do wykonywania wszelkiego rodzaju przesuwów. Oto skła- 
dnia tego rozkazu: 

Def Scroll NA,X71,Y1 To X2,YZ,RX,RY 

gdzie: 

NA — numer scrolla (może być kilka!) 

X1,Y1 — lewy górny róg przesuwanego obszaru 

X2,Y2 — prawy dolny róg tego obszaru 

AX — przesunięcie w prawo (jeśli FX jest ujemne, to w lewo) 

RY — przesunięcie w dół (lub w górę) 

Po wykonaniu komendyDef Scroll z podanymi wyżej parame- 
trami możemy użyć rozkazuScroli NA, który spowoduje przesu- 
nięcie prostokątnego obszaru (jego lewy górny róg to X1,Yr,a 
prawy dolny — X2, Y2) o RX pikseli w prawo i RY pikseli w dół. 














« DefSecro1ll (C] 1994 By Arni Fusik 
TEKST$=*"" 
TEKST$=TEKST$+*Co masz zrobic jutro, zrob pojutrze be” 
TEKST$= T$+*dziesz mial dwa dni wolnego... a 
TEKST$sTEKST$+" = 
Def Scroll 1,1,100 To 320,108,-1,0 
Do 

Por I=1 To Len!TEKST$| 


Por J=1 To 7 
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Next 
Text 312.106,MiG$ITEKST$,:,1) 
Next 


Loap 


Skomplikowany przesuw 


Pewnego dnia przyszedł do mnie kolega i opowiadał o tym, jak 
tworzył wspaniałe scrolle na C=64. Z jego opisów wynikało, że były 
bardzo efektowne i chyba jedyne na świecie. Niestety, jednak nie 
mógł mi ich zaprezentować ze względu na brak komputera. Posta- 
nowiliśmy więc napisać program w AMOS-ie, który będzie działał 
na podobnej zasadzie, co ten napisany w asemblerze C=64. 
Usiedliśmy więc przy mojej kochanej Amisi i po dwóch godzinach 
wytężonej pracy powstało nasze wspólne dzieło (listing poniżej): 


* ScrollaMOS łC) 1394 By Arni Fusik £ Lambada 


. 





pozycja ekranu 
X=218 
Y-120 
pzm 


szęrckosc 1 wysokoać ekranu 
SZER=160 
WYS=B 

ż predkosci scrolla 
CZAS-=2 
W_GORE=30 
W_DOL=5 

. definicja eerolla 
Dim TEKST$44) 


TEKRST$(0]=* GG 8 e 688 88R BBR GQG BRE ” 
TEKST$Ś(1]J-* 6 G 98 8666 8 8 8888828 „ 
TERST$(2]=* £GG G B £ BG G GAGA PRE GO AB Z 
TEKS7$[3)=* 6 6 © 6688 e a ecGeeR z 
TEKS7$[4)=*” 6 6 8 p 880 QaR a e 6a aa8 E 


DLDG=Len (TEKSTS5 (0) ] 
4 inicjalizacja ekranow 
Hide 
For EKRAN=0 To 4 
Screen Open EKRAN, SZER+2 
Screen Display EKRAN,X,Y 
Aód Y,3 : Read KOLOR 
Curs Off : Cls 
Colour 1,KOLOR 






Next 
Data $FOQ, SFAQ,$FFO, SAFO ,$FO 





definicja gcrolla 
Def Scroll 1,0,0 To SZER+8,WYS,-1, 
-—-- bitograńty AMAL-a 
For EKRAN=0 To 4 

Ażs”” 
A5=A$+"”Petelka:” 
AS$-A$+"”Let X="+S$tr$(X| 
A$S=A$+"For R0=0 To *+Str$((5-EKRAN)]*CZAS)+*;Next RQ;” 
A$=A$+"Move 0,10,7”+5tr$/W_DOL| 
A$=A$+"For R0=Q To *+Str$ ((BKRAN+1)*CZAS)+"”;Next RO0;” 
30,*+Str$4(W_GORE| 


A$=A$+"Jump Petelka” 


N$=A$+"Move 0, 


Channel EKRAW+1 To Screen Display EKRAN 
Amal EKRAN+1,A$ 
Next 
anal On 
.— —- start! 
Da 
Add KROK,i,0 To 7? 
If KROK=7 
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Add WR,1,0 To DLUG 
For EKRAN=Q To 4 
Screen EKRAN 


Text SZER,WYS-2,Mid$|TEKST$ (EKRAN) ,NR,1) 


Next 

End If 

wait vbl 

For EKRAN=Q To 4 
Screen EKRAN : Scroll |] 
Next 

Loop 


Jeżeli jesteś początkującym użytkownikiem Amigi, najpraw- 
dopodobniej nie zrozumiałeś istoty działania programu, ze 
względu na dużą liczbę zastosowanych w nim nieznanych in- 
strukcji oraz wykorzystanie AMAL-a. Proponuję Ci więc potrak- 
tować go jako przykład nieco bardziej skomplikowanego przesu- 
wu. Być może dzięki programowi zrozumiesz, że w AMOS-ie 
można stworzyć wiele ciekawych rzeczy. 

Jako zabawę możesz potraktować zmianę poszczególnych 
parametrów scrolla, umieszczonych na początku programu. Są- 
dzę, że najciekawsze efekty uzyskasz, gdy będziesz zmieniał 
wartości zmiennych, umieszczonych w liniach od 10. do 12., a 
następnie uruchamiał program. Oczywiście możesz również 
zmienić treść przesuwającego się tekstu (linie od 15. do 19.). 


Podsumowanie 


Hmm. Omówiłem prawie wszystkie techniki przesuwania, 
które można wykorzystać w AMOS-ie. Sposób działania wszyst- 
kich scrolli, które zapewne podziwiałeś we wspaniałych demo- 
sach naszych rodzimych hackerów, są podobne do przedstawio- 
nych w tym artykule. 

Głównie liczy się pomysł i inwencja twórcza, a w następnej 
kolejności wytrwałość (aby skończyć to, co się zaczęło). Tak 
więc nie bój się eksperymentów i nie biadol, że się do niczego nie 
nadajesz i że w AMOS-ie nic się nie da zrobić. 

Znasz już zasady, jakimi powinieneś się kierować podczas 
tworzenia scrolla. Teraz już tylko od Ciebie zależy, czy to, co 
zaprojektujesz, będzie efektowne. Baw się, ucząc się jednocze- 
śnie! 

Oto moje propozycje tego, czym się możesz zająć: Napisz 
program, który będzie łączył zalety pierwszego i drugiego przed- 
stawionego przeze mnie algorytmu. Wykorzystaj w swoim scrollu 
proporcjonalny font. Zastosuj kolorowy krój pisma (wcale nie 
musi być doczytywany z pliku IFF. Wystarczy, że wykorzystasz 
zwykły, dwukolorowy font i zastosujesz pewien trik.) 
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DE 2 DEHDZ2 E-300 

DE 3 DEHD3 E-300 

DE 4 DEHD4, DEHDŚ, DEHD6 

DE 5 DEHD7, DEHDS, DEHD9 
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Rafał Wiosna 


WFMH LocalePL 

Już jest! Pełne polskie środo- 
wisko dla Workbencha 2.1 i3.0! 
LocalePL są pakietem stworzo- 
nym w głównej mierze z myślą o 
wykorzystaniu w Amigach z sy- 
stemem 3.0+, jednak nie ma 
żadnych większych przeszkód, 
aby spolszczyć także wcze- 
śniejsze wersje systemu, po- 
cząwszy od wersji 2.1. 

Na dyskietce znajdują się: 

— Kompletny zestaw plików, 
umożliwiających spolszczenie sy- 
stemu operacyjnego. Ponadto plik 
zawierający podstawowe dane, 
charakterystyczne dla danego 
kraju (np. format zapisu daty bądź 
oznaczenie waluty), plik zawiera- 
jący nazwy poszczególnych mie- 
sięcy oraz ich stosowanych 
skrótów oraz tekst pomocy (help) 
na temat programu AmigaGuide, 

— Polskie czcionki TopazPL: 
wielkości 8 i 9 punktów. 

— Program _FontPLPatch, 
umożliwiający zastąpienie zawar- 
tych w ROM-ie Amigi czcionek 
Topaz 8 i 9 na odpowiadające im 
TopazPL 8 i 9, dzięki czemu 
wszytkie programy, używające 
klasycznego Topaza, będą po- 
zwalały na korzystanie z polskich 
znaków narodowych. 

— Dodatkowo, dlaużytkowni- 
ków  MagicwB, spolszczone 
czcionki z tego pakietu: XenPL, 
XHelvelicaPL oraz XCourierPL. 

— Mapa klawiatury zgodna 
(tak jak i cały pakiet LocalePL) ze 
standardem AmigaPL w angiel- 
skiej i niemieckiej wersji. 

—  Dlaużytkowników MUI-Bu- 
ilder 1.1 — niezbędne pliki. 

— Pliki spolszczające pakiet 
ReqTools i program ToolsDae- 
mon, oba autorstwa Nico Franco- 
is... 

— Pliki spolszczające progra- 
my Cycle ToMenu i Most. 

— Kompletny skrypt dla In- 
stallera, pozwalający na szybką i 
łatwą instalację pakietu LocalePL 
w systemie. 

— Kompletny skrypt dla In- 
stallera, pozwalający na szybką i 
łatwą DEINSTALACJĘ pakietu 
LocalePL. 

— Dokumentacja w języku 
polskim. 

Oraz dodatkowo: 

— Proporcjonalna czcionka 
TopazPL 8 (doskonale nadaje się 
jako czcionka ekranowa oraz uży- 
wana z ikonkami). 
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— Czcionki HoustonPL 31 i 
UnityPL 26 z "ogonkami". 

— ApplePL 13, czcionka zna- 
na wszystkim, którzy widzieli sy- 
stem operacyjny Macintosha. 

— Wygodny w użyciu konwer- 
ter tekstu, pozwalający szybko 
*przetlumaczyć” teksty *z polskie- 
go na nasze”. 

— Gotowe zbiory £?.prefs, 
pozwalające szybko "przestawić” 
system operacyjny na polską we- 
rsję językową. 


— Ulatwiający życie progra- | 


mik AssignWedge, oczywiście w 
polskiej wersji językowej. 


Format płków polska caumty i polski languzge jest 


Wymagania: dowolna Amiga, 
system co najmniej 2.1. 

Autor: Marcin Orłowski (e- 
mail: orlowspsQ©Quoo.univ.- 
szczecin.pl) oraz Miłosław 
Smyk, Konrad Dubiel. 

Wersja: 1.1 (w chwili zakupu 
na dyskietce może się znajdo- 
wać nowsza wersja). 

Opłata rejestracyjna: 100 tys. 
zł. 

Dokumentacja w języku pol- 
skim. 


Dysk 29 (format OFS) 

PSU 

PSU jest programem prze- 
znaczonym do szybkiego i ła- 
twego ustawiana najważniej- 
szych parametrów druku. Oferu- 
je on też kilka pomocnych przy 
drukowaniu funkcji: reset dru- 
karki, wysunięcie papieru o jed- 
ną linię, wysunięcie całej strony. 
Program wymaga prawidłowo 
zainstalowanego sterownika 
drukarki. Napisano w języku 
AmigaE. 

Wymagania: dowolna Amigaz 
systemem 2.0 lub wyższym. 

Wersja: 1.0. 

Autor: Wojciech Wypart. 

Opłata rejestracyjna: brak. 

Dokumentacja w języku pol- 
skim. 

EXP 

EXP jest programem, służą- 
cym do konfiguracji sterownika 
EpsonX_PL (autorstwa Wojcie- 
cha Wyparta; sterownik ten 
można znależć w katalogu 
:EXP/Devs/Printers). Można 
nim ustawić wiele parametrów 
sterownika, dzięki czemu jest 





możliwe uzyskanie znakomitych 
rezultatów przy wydruku. 
Podstawową cechą, wyróż- 
niającą sterownik EpsonX_PL, 
jest możliwość dostosowania 
konfiguracji do potrzeb, wyma- 
gań i upodobań użytkownika. 
Jest on przeznaczony dla 9-igło- 
wych drukarek emulujących 
drukarki Epson serii X. Druk te- 
kstowy polskich znaków jest 
możliwy na drukarkach wyposa- 
żonych w ROM z polskimi zna- 
kami (w standardach Latin-2 lub 
Mazovia). Mocną stroną sterow- 
nika jest druk grafiki. Przy odpo- 
wiednim ustawieniu możliwe jest 
prawie całkowite usunięcie smu- 
żenia, charakterystycznego dla 
drukarek igłowych (drukarka ma 
duży wpływ na efekt końcowy). 
Sterownik może nie działać pra- 
widłowo (szczególnie przy dru- 
ku grafiki) na wszystkich drukar- 
kach emulujących EpsonX. 
Wymagania: EXP — dowolna 
Amiga z systemem 2.0 lub wy- 
ższym, EpsonX_PL — dowolna 


Amiga z systemem 1.2 lub wy- | 


ższym. 

Wersja: 40.01. 

Autor: Wojciech Wypart. 

Opłata rejestracyjna: brak. 

Dokumentacja w języku pol- 
skim. 

EQP 

EQP 
programu EXP, działa jednak z 
24-igłowymi drukarkami, emulu- 
jącymi drukarki Epson serii Q. 

Wymagania: EQP — dowolna 
Amiga z systemem 2.0 lub wy- 
ższym, EpsonQ_PL — dowolna 
Amiga z systemem 1.2 lub wy- 
ższym. 

Wersja: 40.01. j 

Autor: Wojciech Wypart. 

Opłata rejestracyjna: brak. 

Dokumentacja w języku pol- 
skim. 

PLCC 

PLCC jest programem służą- 
cym do konwersji plików teksto- 
wych zawierających polskie 
znaki. PLOC może również za- 
mieniać znaki końca linii na tor- 
mat stosowany w PC (i na od- 
wrót). Oto podstawowe cechy 
programu: szybka konwersja 
pomiędzy 12 standardami, auto- 
matyczna zamiana LF na 
CR+LF i CR+LF na LF, rozpo- 
znawanie standardu polskich 
znaków w pliku wejściowym, 


jest odpowiednikiem 








możliwość jednoczesnej kon- 
wersji wielu plików, korzysta z 
właściwości systemów 2.1 i 3.0, 
zapisuje swoje ustawienia, uru- 
chamia się z Cli/Shella lub przez 
kliknięcie naikonkę. W katalogu 
znajduje się też program 
CcPLCCG, który jest uproszczoną 
wersją PLCC. działającą wy- 
łącznie na podstawie parame- 
trów podawanych przy urucha- 
mianiu. cPLCC powstał głównie 
z myślą o użytkownikach takich 
programów, jak: Directory Opus, 
Dir Work, SID czy Disk Master 2. 

Wymagania: dowolna Amiga z 
systemem 2.0 lub wyższym. 

Wersja: 1.5. 

Autor: Wojciech Wypart. 

Opłata rejestracyjna: brak. 

Dokumentacja w języku pol- 
skim. 

SetPrefs 

Jest to program służący do 
szybkiej zmiany ustawień wcze- 
śniej określonych preferencja- 
mi. Główne zastosowanie to: 
zmiana kolorów ekranu, zmiana 
wskaźnika myszy, zmiana usta- 
wień drukarki (drukarek), zmia- 
na parametrów portu szerego- 
wego itp. 

Wymagania: dowolna Amiga z 
systemem 2.0 lub wyższym. 

Wersja: 1.0. 

Autor: Wojciech Wypart. 

Opłata rejestracyjna: brak. 

Dokumentacja w języku pol- 
skim. 

MemoryTest 

Właśnie kupiłeś Amigę i 
chciałbyś sprawdzić pamięć. 
Nabyłeś SIMM-y lub ZIP-y i 
chciałbyś się upewnić, czy się 
nie naciąłeś. Wydałeś ostatnie 
pieniądze na kartę/rozszerze- 
nie, a producent nie dołączył 
programu testującego albo jest 
on marnej jakości. Ogólne nie 
masz pewności co do sprawno- 
ści pamięci. Co robić? Użyj Me- 
moryTest! Testuje on dowolny 
obszar pamięci i wykrywa błędy. 

Wymagania: dowolna Amiga z 
systemem 2.0 lub wyższym. 

Wersja: 1.0. 

Autor: Wojciech Wypart. 

Opłata rejestracyjna: brak. 

Dokumentacja w języku pol- 
skim. 

HP DeskJet Latin-2 Driver 

Sterownik ten jest przezna- 
czony dla rodziny drukarek atra- 
mentowych Hewlett Packarda, 
tzn. HP DeskJet 500, 510, 520, 
550 i 560. Powinien również 
współpracować z drukarkami 
emulującymi HP (np. Seikosha 
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SpeedJet 200, 300). Sterownik 
pracuje w standardzie AmigaPL. 
Umożliwia uzyskanie wydruku 
grafiki z rozdzielczością 75, 100, 
150 i 300 dpi, a w trybie teksto- 
wym polskich znaków, znaków 
dostępnych na klawiaturze 
(mapa d-pl, usa-pl). Aby skorzy- 
stać z tego sterownika, trzeba 
mieć cartridge ODS Business 
Cartridge (dostarczany wraz z 
drukarką), zawierający zestaw 
czcionek w standardzie Latin-2. 

Na dysku znajduje się wersja 
DEMONSTRACYJNA sterowni- 
ką. Ma on ograniczenia — unie- 
możliwia uzyskanie znaków o 
kodach ASCII powyżej 160 (z 


wyjątkiem oczywiście kodów 
polskich znaków). Użycie w tek- 
ście choćby jednego znaku po- 
woduje wyjście drukarki z trybu 
druku polskich liter. 

Najlepiej sterownik ten spisu- 
je się z programami takimi, jak: 
PenPal czy ProWrite, gdzie w 
odróżnieniu od sterownika 
Epson Latin-2, można uzyskać 
kursywę, pogrubienie czcionki, 
podkreślenie, superscript i sub- 
script. Oczywiście również 
wspaniale współpracuje on z 
edytorami tekstu np. CED-em, 
Transcriptem, jak również z pro- 
gramami DTP, np. FinalWriter, 
choć w tym ostatnim wypadku 
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| najlepszy jest sterownik z pakie- 





tu Print Studio DeskDrive4C, 
którego "spolszczona" wersja 
jest opracowana. Programy ta- 
kie, jak: Polscrible czy WordPer- 
fect nie będą z nim dzialały, gdyż 
wymagają specyficznych dla 
siebie sterowników. 

Pełną wersję tego sterownika 
(v1.0), nie mającą żadnych 
ograniczeń, można uzyskać od 
autora za 60 tys. zł. Na wydruku 
w trybie tekstowym uzyskuje się 
wszystkie litery i znaki, jakie są 
dostępne na klawiaturze (mapa 
klawiatury d-pl lub usa-pl). 

Wymagania: dowolna Amiga z 
systemem 1.3 lub wyższym. 

Wersja: 0.9. 

Autor: Jerzy Zielnik. 

Opłata rejestracyjna: brak 
(wersja demo jest freeware). 

Dokumentacja w języku pol- 
skim. 

Kontekst 

Jest to kolejny konwerter te- 
kstów ASCII, zawierających pol- 
skie litery w dowolnym standar- 
dzie. Obsługuje on osiemnaście 
standardów polskich — liter. 
Oprócz konwersji Kontekst po- 
trafi przeprowadzić kompresję 
plików, korzystając z biblioteki 
powerpacker.library. 

Wymagania: dowolna Amiga z 
systemem 1.3 lub wyższym. 

Wersja: 2.0. 

Autor: Piotr Gapiński. 

Opłata rejestracyjna: brak. 





Dokumentacja w języku pol- 
skim. 

XSize 

Ten króciutki programik zmie- 
nia sposób, w jaki użytkownik 
może kontrolować wielkość 
okienka. Pomysł bazuje na spo- 
sobie zmiany wielkości okienek 
w systemie X-Windows i bardzo 
ułatwia tę operację. Przesuwać 
można dowolny bok okienka, a 
nie tylko prawy dolny róg. 

Wymagania: dowolna Amiga z 
systemem 1.3 lub wyższym. 

Wersja: 2.0. 

Autor: Gunther Rehm, Car- 
sten Melberg. 

Opłata rejestracyjna: brak. 

Dokumentacja w języku an- 
gielskim. 


*+* 


UWAGA! Jak się okazało, na 
dysku numer 25 w katalogu z 
programem TwinExpress znaj- 
duje się WIRUS!!! Na szczę- 
ście dla amigowców jest to wi- 
rus PECETOWY o nazwie Tre- 
mor i siedzi on w pliku 
TWIN.EXE!!! Za zaistniałe pro- 
blemy przepraszamy i zobo- 
wiązujemy się wymienić każdą 
dyskietkę 25 na nową, już nie 
zawierającą PC-wirusa. Wy- 
starczy przysłać nam ją do re- 
dakcji w kopercie z dopiskiem 
*AMIGA SHAREWARE 25 — 
WIRUS”, [r] 





ZASĄDY ZAMAWIANA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 
CZYTELNIE kupon Amga Shareware 


a Je okfeślocą wzorem 48,800 2 x cba dreketek na konto Wydawnictwa LUPUS 


EKO Oaza LUPUS, 


TO SATZEIA 
3. Przesiać kupon i dowóc wplaty 02 ipla! na adres Wagazynu AMIGA: 
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A ONE LIE zyece *AMIGA - SHAREWARE” 
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maria przez redakcję zamówsniia. 
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6 UWAGALNIE PROWADZIMY sycze zy sko u dk 
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* AMOS z CLI 


Grzegorz Głomb 





Jeżeli chcemy uruchomić z CLI program napisany w języku 
AMOS Professional, który nie jest skompilowany, to należy wpisać: 


l AMOSPrTO nazwa_programu -Ww 
Parametr nazwa_programu oznacza tekst źródłowy programu, 


który chcemy uruchomić. Oprócz tego, na dysku musi się znajdo- 
wać interpreter języka AMOS Professional. 


* Dodatkowe klawisze 4600 





Szymon Grabowski 


W wersjach Shella, począwszy od systemu 2.0, możemy w 
błyskawiczny sposób wycinać fragmenty tekstu z okienka do 
clipboardu. Klikamy więc w okienku Shella dwukrotnie lewym 
klawiszem myszki i trzymając go zaznaczamy pewien obszar 
tekstu. Potem naciskamy prawy klawisz [Amiga] i (C], a nasz 
wycinek powędruje do schowka (clipboardu), skąd możemy go 
"wypastować" nawet do CED-a. 


* Ukryte komendy w AR Ill 


Paweł Żal 





Na temat ukrytych możliwości Action Replaya Mk III pisano już 
kilkakrotnie. Autorzy tego, jakże pomocnego, urządzenia pozwo- 
lili sobie umieścić w nim swoje poglądy na temat konkurencyj- 
nych względem Amigi komputerów. Aby dowiedzieć się, coo nich 
myślą, należy po uruchomieniu przystawki wpisać komendy *ata- 


ri" i*msdos”, a komputer wypisze dość trafne odpowiedzi. Nieste- 


ty, trik ten nie działa na emulatorze AR III dla A1200... 


* Czcionki wektorowe na dyskietce 


Radosław Cetra 





Aby używać czcionek wektorowych, niezbędna jest biblioteka 
bullet.library. Należy ją skopiować do katalogu Libs na dyskietce. 
Oprócz tego w katalogu Fonts powinny się znaleźć następujące pliki: 


bullet/if.fnt 


bullet/if£ „uc 


Oczywiście, należy stworzyć podkatalog bullet (w Fonts) itam 
je przegrać. Teraz w katalogu Fonst/_bullet_outlines trzeba umie- 
ścić pliki z czcionkami. Muszą być one zainstalowane, a więc 
katalog wyżej powinny się znajdować zbiory o nazwach zakończo- 
nych rozszerzeniem .fonti .otag (np. Toronto.font i Toronto.otag). 
Oprócz tego, do wyliczenia czcionki potrzebne są biblioteki mate- 
matyczne, ale nie wiem dokładnie, która z poniższych: 
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Zbigniew Grzesiak 


Po przeczytaniu Numeru Specjalnego doszedłem do wniosku, 
że Amiga 600 jest przez Was nie mniej prześladowana niż pecet. 


| Nie wiem, czy słusznie. Główną jej wadą, według Was wręcz 








dyskwalifikującą ten komputer, jest brak klawiatury numerycz- 
nej. Nie posądzam Was o złośliwość, ale trudno mi uwierzyć, że 
nikt w Waszej redakcji nie słyszał o emulatorze klawiatury nume- 
rycznej dla A600! Otóż coś takiego istnieje i jest nawet rozprowa- 
dzane bezpłatnie przez Commodore razem z A600! Emulatorten, 
o nazwie Numpad, zajmuje tylko 3056 bajtów w pamięci i znajduje 
się w programie Deluxe Paint III, aby umożliwić korzystanie z 
efektów perspektywy. Uruchamia się go bardzo łatwo, wystarczy 
kliknąć na ikonkę Numpad. Można go też włożyć do WBStartup. 
Jak go użyć? Wystarczy wcisnąć [CapsLock], a kolejne klawisze 
z A600 bedą odpowiadać tym z klawiatury numerycznej: 





Od redakcji: umieścimy ten program na dyskietce shareware, 
opisanej w następnym numerze. Do tego czasu emulator można 
też pobrać w redakcyjnym BBS-ie (Warszawa 339649, od 19:00 
do 16:00: 2400-16800 bps). 


GiRwai 
Arnigi , monitory . stacje dysków , modulatory 


napędy CD ROM ( już do A600 | ) , twarde dyski 
z montażem , rozszerzenia ( np. 4 MB do 1200 


Hurtownia kornputerowa 
ole 45-776 ul.Wyszomirskiego | 
tel. / fax (077)746443 


joysticki, pudełka, dyskietki, głośniki ze wzmacenłaczem 


programy na dyskach i kompaktach (uż na CD32 ) 
naprawy Amig wszystkich typów , części 


naprawy i sprzedaż także za zaliczeniem pocztowym 
Poszukujemy programistów | grafików 
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Nie tylko Fish... 


TANIE I LEGALNE 





BACKCOUPLING — Symuacja *amery ekranowej. Generue sekwencję połączonych obrzzków z 
obrazka określonego jan począfkowy. Można ustawić różne parametry, takie jak: osrość, kał 
obrołu i sposób przejścia. Na dysku znajduja się wersja angielska i niemiecka. Wersja 1.0. 
[Program, kuke: Michas! Gertrer.] 

RAYSHADE — „es! to amigowska wersja programu, śtórego oryginał napisano w Unie. Cechują go: 
jederaście typów obiektów pierwotnych [kuki. pudełka, sożki, wake, płaszczyzny, wielckśty, 
profile półokrągie, trófkaty płaskie icieniowanej, mażlwość stosowania obiektów złożonych, różne 
źródis oświefenia: punktowe, kierunkowe, płaszczyznowe I spójne. proogdury do teksiurowania 
i mapowania obiektów pierwośnych, różne rodzaje ant-zliasiegu, niowe przekszlalcanie obiek- 
lów,współraca z procedurami dorenderowania ianiragji wiele pnych możliwości Jestlbwergja | 
4,0, odmiana 6,, Która zawera koc źródłowy w języku SASIC. Dołączone są także przykładowa 
zbiory z obieśtami. Osobno tozprowadzare są mocylkacje niektórych opcji amigowskich. 
Rozszerzenie wersji 4.0 z dysku 596. [Program i kod źródłowy. Autor: Oraig E. Kab. Autor wersji 
amgowskie: Martin HohL) 





FISH DISK 680 


ATAP — Adobe Type Aoces Package pozwala użytkownikom programu Prolessonal Fage [Gold Diskj i 
inych podobnych programów na korzystania 2 czcionek standardu Adobe, dosigpnych w firmie 
Adobe ub m nnych frmach. Zawera AFM (wraz z przykładami) : procedury do prześsztalcania 
czelonek ekranowych, atzkże czoonii ekranowe Macintosha wraz ze złyoremrozkaduklawialuy | | 
Macusa1. W skład pakietu mtbodz kod źródłowy w języku © oraz rozpakowywacz czconek. | | 
|Program i kod źródłowy. Autec: Gordon Fecy] 

SATTRACK — Program do ślegzena ioru lotów sztelty. Możesty wybierać sztestę z bzzy danych która zawiera 
penad3L0tzkich pojazdów -Torożuwybranego satefty przedstawóry jes graścznie. Wszystkie grzfki 
sq w standardzie |FF, co pozwala na wykorzystanie ch w nnych programach graficznych. Można 
morowadzać do bazy kolgne sańelty, korzystając 26 słardardówego formatu danych lub z iomatu 
danych, okseśonego przez użytkownika. Wszystkie te operacje wykorzystują słandardoweoknai renu. 
SalTrack ma takża tryb symulacyjny, który pozwala na przewidywanie ruchu szieliów w przyszłości 
Wereja 2.14. [Wereja dewonstacyjna programu. Auter: Hardy Sachhowze ) 

VIRUS CHECKER —Programdo wykrywania Wrusów, sorawózający pamięć, bloki uruchamiejące (bootbioch| 
iwszyskie zbiory nadysku. Programma możlwość zapamiętania nesandardowego boodzlocku, co 
pozwalarie przajtować się takim bootblockiem przy kolejnym sprawdzaniu. Matakże port AR. 

Wersa 6.06 (rozszerzenie wargi 6.05 2 dysku 65%). [Program. Autor: John Vedifis.| 








































TERM — Program talekowunikacyjny Giżware (jeśl C; się spodoba, peześij dowolny prezenck Aularowi). | 
Napsany jest dia Amg z systemem co najmnię 2.0 wymagany Kicsstar! w wersji 37.175 i 
Workbench w wersj 37,67 ub wwerejach wyższych), Program cechują: pełna konfigurowalność, | | 
peźna kontrola z poziaru ARexra, współpraca z Xpr.trarefer, zpcznawanie typów zbiorów po 
dowrlozcze, edycja ża pomocą mysz%, aulomztyczne uploady i downicady. przewijany bufor 
przegladania o ieogariczonej wiekości, pełna emulacja VT100VT220ANSI opejonalra szybka 
[atomowa '] emuacja, możliwość deńniowania wszystkich Kawiszy, niezla baza danych i dopra- 
owane funkcje dalowania, możliwość zapiszria lub wydruku ekranu do zbioru w fermace |FF/ 
ILEM Lb ASCII, współpraca z wszystkimi trybami kości oraicznych ECS. w pełni asynchroniczne 
dzisane i wałe nnych coach. W sklad pakielu wchodz siedem bblictek Kor (ASCII, Jmodem, 

Kermit, QuckB, XMedem, (Modem i ZModem) orzż opis zarówno po niemiecku, ak ipo angielsku. 

Wersja 22a (rozszerzenia wersj 1.96 z dysku 580], (Program i kody źródowe w języku Ci 

asembleczo, Mor Olaf *Qlsan" Bartheż.] 





AMIBACK — Jest 0 demonstracyjna wersja programu AmiBack 2.0, który jest miłym programem afchiwiza- 
cyjnym dia Amfi Pozwala mięczy itnymi na wykonanie kopi archiwalnej na dowolnym urządzeniu 
| | zgoonym z AmigaDO$ (na trzytżad dyskieti, wymienny ub stały dysk warcy, strezmer fp]. Ma 
| możlwość spakowania archiwizowanych dznych czy ustawienia koefipuracj ub sorzystania z 
rezyderinej śdąg. Mażna wykonywać kopie całoścowa, częściwe lub uzupekiać wcześnej | | 
wysonane kopie 0 nowe zbory. AmBack umożiwa także stosowanie fitra seiekcj zbiorów, | | 
ustawianietdiów prolekcji zabezpieczanie kopii arch walnych hasłem. Program ra rterdejs ARana 
iniejesizebezpieczory przed kopowaniem Wersja deronstracynasóżnisęodprograru 'penego" 
tys, że nie ma lunkeji odzyskiwana zarchiwizowanych zbierów. Wersja 2,0a (rozszerzenie wersji 

1.04 z dyska517]. [Wersja dowonsiacyjra prograru. Autor: Macnighter Sufware.] 








| CYBER CRON — Procedura skorypowa dla systemu 20. Korzysta z elastycznych procedur nowego 
systemu podczas uruchamiania programów. Daje użyścownikowi możliwość korzystania z zesta- 
wu cpóji, klóra mogą być zmieniane da każdago zdarzenia, Wersja 1.3 (rozszerzenie wersj 1.2 
z dysku 656). (Program I kod źródłowy. Autor: Chństopher Wichura. ] 

REQCHANGE— Newilii program, pozwalający na dopasowanie recuesterów systemowych, a tasżejnnych 
(na przyklad requestera Arqj, do wymagań stawanych przez bbdotekę reqiocłs. ibrary. Jest bardzo 
glastyczny pozwali na ustalenie, gdziel m jak sposób ma sę pokazać requesler, Które bblołeki ma 
mieć odłączona ip. Do prograzu dołączono także dwa programki użytkowe; GetFle AeqAsk, Które 
mogąbyć wykorzystanew skrypiach do wywołariarequestarów zarządzających zbioramilubinnych 
recuesterów, Wersja 1.06. |Program |kod źródłowy. Autor: Wagnus Holmgran.] 

REXXHOSTLIB — Jest to dodatkowa bbligteka, pozwalająca na uproszczenie tmorzenia | zarządzania 
portem Hast w ARexxia. Pozwala między innymi na podział komunikańów ASetoa w laki sposób, 
aby było ożiwe sterowanie programów z portem ARenxa z poziomu innych programów, nawel 
Amiga BASIC [czy potrańcie sobie wyobrażć trageFX sierowane za pomocą Amiga BASIC). 
Wersja 37.1 [rozszerzanie wersji 36.14 z dysku 400), Rozszerzenie polega na dopasowaniu 
biololeki do współceacy z syslamem operacyjnym 2.0. |Programi kod źródłowy w języku C. Autce: 
Olaf *Oben* Barthel.] 

200M — Szybki i wydany kopresor zbiorów dyskowych, onarty na algorytmach pakowania i rozpzkowy- 

wania błolioński Ih.Abrary, Ma interies do Intutioni do Shela, w pełni współpracuje 2 systemem 

2.0. Maźna docawać komsrżarze i notatki do archwizowanych zbiorów. Przy okazji ZOOM ma 

nbudowarą opcję antywresową [żna274 różne wirusy bocżblakowe). Podczas kompresji można 

zmienać różne parametry pakowana (na przykład kodowanie zbieru wynikowego). Wersja 54, 

(razszerzenię wersj 4.1 z dysku 453], |Program. Aażor: Oral "Olsen" Barthel] 





ADELE 


GNC — Program co obsługi korsoli z edycją wiersza rozkazowego | obsługą klawiszy funkcyjnych. GMC 
zapewnia rozszerzoną edycję wiersza roztazowego, obłożenie Hawiszy funscyjnych na czterech 
pozomach, rozszerzoną "histerię" dotychczas wprowadzonych makzzów, rezydenią pomóc | 
śmkcją koniikacj. Program zawar leż bufor zewnętrzny |doprzerzucznianacnukańę Ubdo okna), 
imkcętworzena skrypiu, funkcję UNDO, piskiaka” (tzn. wycanariecźwiętu bezp! przy pojawęniy 
sięzrału zactęty igaqżetysystemu2.0, WersjaS. 13 (rozszerzenie wersj 9.11 zdysku587 zkikora 
rowymi cschami i usuniętymi błędami. [Program shareware, Autor: Goetz Muełer.| 

KFAST — Jes! to rogram animacyjny, napisany w technice szkieletowania, Program jest zbiorem funkcj, 
pozwalających na tworzenie płaskich obiektów i animowanie ich. Twórca nie musi opracowywać 
ramek pośrednich — zrobi bowem to ża niego program, tworząc bardzo lagodne prześcia 
pomiędzy ramkami. Wersja 0.5. [Program i kod źródłowy. Autor: Craig M. Lever.) 

LE-NAG — Jest to program "przypomnający” o tym, co ma się wydarzyć. Słowem, notes z termirami. 
Ocpowiedrie zdarzenia mogą być określone jako codzienne, ootygodniowe, comiesięczne lub 
coroczna. © nadchodzącym zdarzeniu użytkownik jaślicformówany na różna sposoby, DOCZEW- 
szy od requesterz z kom,rikatem, aż do mgającego ekranu. Wersja 32.0502. [Program 

| shareware. Autor: Oraig M. Lever.) 

| PRINTFILES— Rozprowadzany za darmo program użytkowy zastępujący standardowy rozkaz systemowy 

niej sarej nazwę. Wspópracuje zARaxeem, ikoramii pozwala zestawić listę zbiorów do wydruku 
znieggrariczone Iczby tych zołorów. Program wymaga systemu 2.04 lub wyższego. Na dysku 
znajdyją się dwie wersje (0.916 — po angelsku10.31d po niemiecku [obie są rozszerzeniem wersji 
0.3 2 dysku 632]. [Program i kod źrócłowy. Autor. KalHelez Kingoeil.] 

| SHOWLINK — Procedura narzędzowa do pokazywania połączeń (lin<ów| między piłkami, Pozwaja ponadto 

określć, wjakm zborze ub katalogu iski lik miał miejsce. Wersja 1.1. [Program i kod źródłowy 

w języku Oberon. Autor: Cżesloph Teuber.| 








AOWELSEEZJ 








AL — Program do listowania zbiorów zarchwizowanych. Rozpoznaąm łormat i twerzy listę zbiorów | 


zarchiwizowanych w formatach ARC, LHAre, LHA, LZ, ZOO, APE, ZIP, WARP, DMS i ZOOM. 
ALdziała zuperie niezależnie od archiwizerów i nie wymaga ich obecnośc podczas tworzenia sły 
zborów. (Program Autor: Ofver Wagner.) 

CPUCLR — Procedura ulepszająca CPUBIiL Zamienia wywołanie funkcji BhiCiear(| w bibioiece gra- 
phiesJitrary procedurą dopzsowaną do procesora MC66000 (przez co przyspiasza jej działania, 
ale tylko na Amgach wyposażonych w lan procesor). [Program i kod źródłowy w asemblerze. 
Mir: Oliwer Wagrer.] 

EMPTYHANDLER— Kolejny Tandler dlazbiorów. Ten pozwala na tworzenie pustych zbiorów o wskazanej 
dugości. [Program i kod źródłowy w języku ©. Autor: Olwer Wagner.] 

| MAGPAGES — Pakef programowy, pozwagjący na stworzenie magazynu dystowego |lżw. tanzinuj. Ta 
dyskowa gazatka tworzona jesl m sposób przypomnaący normaną "papierowa? gazełg. Możesz 
ączyćtoksi grańkę najednejstorie, przeszawać do różnych imgmemówgazeki Kkającnalkony, 
atakżeoctwarzać dźwięk czy moduły muzyczna. Program ma pełny graficzny interfejs użykownika. 
Wereja 1.30 (rozszerzenie werji 1,07 dysku372zwekma nowym opcjami usunętymibłędami oraz 
popramwionym rierfejsem graficznym). |Program shareware. Autor: Marx Gladding.| 

PLAYSOUND — Procedura cdtwarzająca dźwięki żormatu IFF/'BSVX z wykorzysianem podaójego 
buforowania podczas dołacowywaria zooru z óżwękiem z dysku, Może być wykorzystana lakże 
jako przykład programowana błolioteki iffparse library I urządzenia audio dewce, Wymaga Kio- 
kstarju i Workbencha w wersji 2.04 lub wyższej, Wersja 1.1. [Program i kod źródłowy w języku 
C. Autor: Olsź "Olsen" Berthe.) 
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LISTY 


Dziś trochę nietypowo potraktujemy rubrykę łączności z Czy- 
telnikami. Oto list jednego z nich. List ten może być przestrogą 


dla innych naszych Czytelników. 


Podręcznik 'urzytkownika” 

Kiedy czytałem w Magazynie 
AMIGA artykuł Chama *Pa- 
szkwil z flakonikiem”, śmiałem 
się do rozpuku z niewiedzy i 
ignorancji autora zestawienia- 


porównania Amigi 1200iflakona | 
(przepraszam, Falcona). Zga- | 


dzałem się wtedy w pełni ze zda- 
niem Chama, że *pokaz autora 
jest najwyższej klasy i trudno go 
będzie przebić”. Niestety, życie 
zakpiło ze mnie, bo niedlugo po- 
tem sam zetknąłem się z "poka- 
zem” klasy zdecydowanie wyż- 
szej i to, niestety, na naszym 
amigowym podwórku. Ale do 
rzeczy. W połowie sierpnia 1994 
roku zrealizowałem zakup, który 
miałem dawno w planie, miano- 
wicie nabyłem w renomowanej 
warszawskiej firmie Amigę 1200 
HD 210MB (dysk montowany na 
miejscu). W trakcie montażu z 
ciekawości zacząłem przeglą- 
dać dołączone do Amisi dyski i 
książki. Tych ostatnich było jak- 
by trochę więcej niż należy — 
wśród nich widniał dumnie 
"Podręcznik użytkownika: Ami- 
ga 1200 z systemem Workbench 
3.07. No, nareszcie się doczeka- 
liśmy — pomyślałem. W końcu 
nie każdy musi znać angielski (w 
tym języku była oryginalna in- 
strukcja i opis Workbencha, nie 
licząc "multijęzycznych” AGA 
Suplement i zaleceń dla używa- 
jących jedynie stacji dysków 
elastycznych). 

Niestety, pozytywne wrażenie 
z miejsca osłabło, gdy z nowej 
instrukcji radośnie wysunęło się 
kilka stron i udało się w samo- 
dzielną podróż. Postanowiłem 


więc zapoznanie się z nią odło- | 


żyć w trosce o jej całość. 

Na miejscu okazało się jed- 
nak, że niedbałe i nieestetyczne 
wydanie to zarzuty najmniejsze- 
go kalibru (okazało się jeszcze, 
że reprodukcje ekranów są wy- 
jątkowo nieczytelne: ciemne, 
zamazane i niekontrastowe). W 
owym "podręczniku" ponadto roi 
się od błędów, zarówno ortogra- 
ficznych (jak np. "użądzenie”, 
*bierzące”, *Przejżyj ”), jak i lite- 
rówek (aby na pewno lite- 
rówek?) jak JOJSTICK, LOCA- 
TE (wielokrotnie) czy DIREC- 
TORY CASHE (czyżby to miało 
jakiś związek z forsą — cash?), 
INTERNACIONAL MODE, DISK 
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NOT VALIDATET). Korekta 
pewnie miała wolne albo dla 
oszczędności z niej zrezygno- 
wano. Czyżby jednak takiego 
wysiłku wymagało przejrzenie 
tekstu samemu? 

Jednak nawet najgorsze bię- 
dy ortograficzne są do wybacze- 
nia, jeżeli treść zawiera wiary- 
godne i przystępnie podane in- 
formacje. W tym wypadku oka- 
zało się jednak, że niestety nie. 

Treść *instrucji” jest opraco- 
wana na podstawie podobnego 
wydawnictwa dla systemu 1.3, 
co wynika wielokrotnie w trakcie 
lektury. Na przykład opis edyto- 
ra ikon zawiera elementy traktu- 
jące o nie występujących gadże- 
tach czy pozycjach menu; opisy- 
wany jest "wskażnik zajętości” w 
kształcie balonika "zz" zamiast 
"zegarka" czy osobne gadżety 
do przenoszenia okna "na 
wierzch” i "na spód” (w OS 3.0 
okna mają tylko jeden gadżet o 
działaniu zależnym od ich aktu- 
alnego położenia). Niedoświad- 
czony użytkownik traci czas i 
nerwy usiłując odnaleźć nie ist- 
niejące elementy systemu. 

Co gorsza, autor nie poprze- 
staje na pisaniu nie na temat — 
zaczyna pisać od rzeczy. Już na 
4. stronie dowiadujemy się, że 
monitor 1048S (zapewne autor 
miał na myśli 1084S$) różni się 
tymod 1048 (1084), że "podczas 
pracy w interlace nie wyświetla 
drgań obrazu i jest o około 50% 
droższy od poprzedniego”, Nie- 
zwykle interesujące! Zawsze 
myślałem, że 10848 jest po pro- 
stu wersją stereo monitora 1084. 
Jeżeli natomiast istnieje rewela- 
cyjny, nie migający i tani (150% 
kosztu *zwykłego”) monitor 
10485, to dlaczego nie mao nim 
ani słowa w polskiej prasie ami- 
gowej? Prawdziwe sensacje do- 
piero nas czekają. Kilka linijek 
niżej dowiadujemy się, że do 
rozdzielczości 1280*512 po- 
trzebny jest monitor SVGA, a 
stronę dalej, iż do A1200 można 
podłączyć do 8 napędów dysko- 
wych (??7). Ciekawe, czy sza- 
nowny autor wypróbował w 
praktyce swe genialne pomysły. 
To, oraz podane jeszcze niżej 
rewelacje sugerują, że ten, kto 
ten tekst pisał i opracowywał, 
widział Amigę 1200 wyłącznie 
na kiepskich  reprodukcjach 


zdjęć i "szotów” ekranu. To tłu- 
maczy również oryginalną pi- 
sownię niektórych nazw — słabo 
je widać... Ale wróćmy do dal- 
szych, niezwykle ciekawych, in- 
formacji o systemie 3.0. 
"INFORMATION (opis pozycji 
z menu WB — przyp mój) — (.. 
) Jest to rutyna wspomagająca 
osadzenie się programu w sy- 
stemie". "Oprócz resetu wyko- 
nywalnego z klawiatury możesz 
dokonać resetu programowego. 
W tym celu wybierz jedyną ko- 
mendę z menu TOOLS. Po wy- 


konaniu komendy RESET SY- | 


STEM Pamięć Twojego kompu- 
tera będzie zupelnie 'czysta”. 
*DATATYPES Są to krótkie, ale 
dość treściwe opisy podstawo- 
wych formatów Amigi: 

8SVX — opis formatu IFF wy- 
sokiej rozdzielczości 

AMIGA GUIDE — prosty 
przewodnik po systemie 

FTXT — dane o formacie gra- 
ficznym 

ILBM — dane o formatach 
gkranu” 

*|MPORTRANT TEXT 
Określamy kolor tekstu importo- 


| wanego do systemu, np. plik te- 





kstowy z MEMACS. " 

(Opis commodity Autopoint) 
"Wyróżnia i uruchamia każdą 
ikonę, naktórą najedziesz wska- 
źnikiem myszki." Tego już nie 
będę komentował... Nie będę też 
cytował kolejnych (za przepro- 
szeniem) idiotyzmów, (możecie 
mi wierzyć — to SĄ bzdury), 
opiszę tylko jeden, myślę, że in- 
teresujący posiadaczy (także 
potencjalnych) Amigi 1200, te- 
mat. Fragment opisu IControl 
Prefs w brzmieniu Szanownego 
Autora (wstydził się podpisać) 
*Instrukcji użytkownika”: 

"AVOID FLICKER— Dopaso- 
wuje częstotliwość wysyłania 
obrazu do typu monitora. 

PRESERVE COLORS — Je- 
śli używasz monitora monochro- 
matycznego w systemie MULTI- 
SCAN. po zaznaczeniu tej funk- 
cji program sam będzie dobierał 
stosowne kolory tak, aby były 
one jak najbardziej czytelne. (...) 
Po wybraniu MODE PROMO- 
TION system reaguje tylko na 
firmowe ustawienie kombinacji 
klawiszy” 

Tymczasem opcje te doty- 
czą sytuacji, gdy na ekranie 
jednocześnie znajdują się dwa 
(lub więcej) ekrany w różnych 
trybach wyświetlania (o róż- 
nych częstotliwościach). 





Oczywiście, żaden monitor 
(nawet Multiscan) nie wyświe- 
tli jednocześnie 2 obrazów o 
różnych  częstotliwościach, 
zatem pozostałe ekrany przej- 
mą tryb wyświetlania ekranu 
"na wierzchu”, W celu uniknię- 
cia zniekształceń *spodniego" 
ekranu, gdy jeden z nich jest 
wyświetlany w trybie Producii- 
vity (i tylko wtedy), mamy do 
wyboru: AVOID FLICKER — 
zapobiega migotaniu tylnego 
ekranu, PRESERVE COLORS 
— pozwala zachować orygi- 
nalne kolory tylnego ekranu, 


/ co praktycznie nie ma znacze- 








nia przy pracy z układami AGA 
(jednakowe możliwości wy- 
świetlania kolorów w każdym 
trybie). 

MODE PROMOTION zaś 
eliminuje interlace przez *na- 
kazanie" programom, otwiera- 
jącym standardowy ekran PAL 
lub NTSC, otworzenie go w 
trybie odpowiednio Double- 
PAL lub DoubleNTSC. Nie da 
się "nakazać" np. trybu Multi- 
scan. Poza tym, nie wszystkie 
programy (np. gry, nawet te 
instalowalne na HD, ale i użyt- 
ki) dają się tak "oszukać”. Nie- 
które zaś zachowują się... róż- 
nie, np. mój Deluxe Paint IV 
(non-AGA) daje się uruchomić 
jedynie w trybie DoubleNTSC 
(po wyborze z menu startowe- 
go PAL mruga, NTSC — nie, 
aktywna opcja MODE PRO- 
MOTION), ale nie da się ani- 
mować — obraz mocno znie- 
kształcony. Być może to wina 
hackerów, ale chyba nie. W 
trybie PAL lub NTSC wszystko 
jest OK (MODE PROMO- 
TION=OFF). Cóż rzec na za- 
kończenie? Potrzebne infor- 
macje można znaleźć w orygi- 
nalnych instrukcjach (po an- 
gielsku), podane rzetelnie i ja- 
sno. Opisywany "podręcznik" 
(jeżeli będziecie mieli nie- 
szczęście na niego trafić) 
nadaje się jedynie do zabawy 
dla młodszego brata. Trzeba 
zacisnąć zęby, wziąć słowniki 
czytać oryginały. Angielski 
przyda Ci się też w dalszej 
pracy z Amigą, bo polskich "lo- 
kali" chyba długo nie ujrzy- 
my... (Od redakcji: WFMH Lo- 
calePL już za miesiąc!!!!) 

"Podręcznik użytkownika. 
AMIGA 1200 z systemem Work- 
bench 3. 0" DOORPRINT S.A., 
Warszawa 1993. 

Dominik Ałaszewski 
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62-300 Września 

ul.Wojska Polskiego 13 
SOFT- 8 HARDWARE  tel./fax.(066)-362-7 14 

pomoc tech.066-362-616 w.11 
Prowadzimy sprzedaż hurtową i detaliczną. Wysyłka na telefon za pobraniem 


pocztowym. Na życzenie wysyłamy cennik i ofertę. 
SPERTY do Tes dealerów: 


! CPU 68060, 50MHz, ok. 
/ 70MIPS 


B 





ZEK 


i  *** Karta turbo dla Amig 


*_ CPU 68040, 40MHz, ok. 


Wkrótce produkty 
firmy Archos: 


(OVsa s RIVE(CD) 
QySsk twardy lub 
cd-rom podłączony 
przez PCMCIA 


AWIOWSCI 
przenośny HD 
przez PCMCIA 
M 


zi tz zam 1 


ADVANCED 


SYSTEMS 8 SOFTWARE 


Karty rozszerzeń 
dla A1200 i 4000. 


Blizzard 1220/4. 
Rozszerzenie pamięci 4MB dla 
A1200 * podwojenie 
taktowania _ procesora na 
28MHz * opcjonalnie FPU do 
40MHz * możliwość 
rozszerzenia 8MB © 
podtrzymywanie zegarka. 


Blizzard 1230-11. 
*** Karta turbo dla A1200 
(680307 50MHz lub 66EC030/ _$ 
40MHz) * FPU do 50 MHz * AE 
RAM do 64MB (SIMM) * 
możliwość podłączenia 
kontrolera SCSI-II » 
podtrzymywanie zegarka. 
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Blizzard 1230 scsi Kit. 
*** FAST SCSI-II DMA 


kontroler do karty BLIZZARD 
1230 9%* 


*** FAST SCSI-II DMA 

kontroler z opcją RAM do 6 
256MB **"* interfejs | 
ZORRO-III +++ 4 
oprogramowanie *** + 


L . e p 
Karta turbo 68030/50MHz A 
(MMU) dla A4000/ 030 lub i 








_ A3000 * możliwość założenia 
4. FPU 50MHz. 








4000 *** dwie wersje: 
040/40 - 











- 35MIPS 
060/50 - fd 





Dokładniejszy opis i ceny 
wysyłamy ma życzenie. 











Polaroid.C© 


filtry monitorowe z polaryzatorem kołowym 


© STUDIO K 








KOLEJNA PROMOCJA! 


Co zrobić aby wygrać? i Wystarczy dbać o swoje oczy i kupić filtr monitorowy. 
JAKI? 


Warto wiedzieć, że filtr CP-Universal jest zalecany również dla monitorów LOW RADIA- 
TION oraz NO RADIATION ze względu na wymogi dyrektywy EWG 90/270/EEC. 
Ponadto szczególnie poleca go CENTRALNY INSTYTUT OCHRONY PRACY. 


CZY JEST _ 
O CO GRAĆ? 


Do wygrania cenne nagrody: 

FIAT 126p ORAZ 50 APARATÓW FOTOGRAFICZNYCH FIRMY POLAROLD. 
Za każdy zakupiony filtr CP-Universal od firmy "Ab" dostaniesz PREZENT - 
-Kasetę VHS 240 firmy Polaroid, Wystarczy, że wyślesz na nasz wrocławski adres 
kod paskowy z nalepką z opakowania filtru oraz kserokopię rachunku. Szczegóły 
na kuponach dołączonych do filtrów. 


DBAJ O SWOJE OCZY! 


Korzystaj z filtru CP- Universal - Zwycięzcy testu ENTERA 12/92. 


PYTAJ 0 FILTRY MONITOROWE POLAROID. KUPISZ JE W CAŁYM KRAJU. 








P. H. Ab P. H. Ab P. H. Ab 

50-427 Wrocław Gi: 8) Poznań, 02-641 Warszawa, 40-157 Katowice, 
ul. Krakowska 82, ul. Zielona 1, ul. Żuławskiego 6/4, al. Korfantego 141, 
tel. 071/442-061 tel. 061/531-101, tel. 022/402-330, tel. 832/598-221, 





fax 071/446-085 fax 061/531-102, fax 022/402-330. fax 832/598-221. 


